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li giới thiệu 


Năm 2002, Vụ Giáo dục Chuyên nghiệp — Bộ Giáo dục uà Đào tạo đã phối 
hợp uới Nhà xuất bản Giáo dục xuất bản 21 giáo trình phục oụ cho đào tạo hệ 
THCN. Các giáo trình trên đã được nhiều trường sử dụng uà hoan nghênh. Để 
tiếp tục bổ sung nguồn giáo trình đang còn thiếu, Vụ Giáo dục Chuyên nghiệp 
phốt hợp cùng Nhà xuất bản Giáo dục tiếp tục biên soạn một số giáo trùnh, sách 
tham khảo phục uụ cho đào tạo ở các ngành : Điện - Điện tử, Tìn bọc, Khai thác 
cơ khí. Những giáo trình này trước khi biên soạn, Vụ Giáo dục Chuyên nghiệp 
đã gửi đề cương uề trên 20 trường uà tổ chức hội thảo, lấy ý kiến đóng góp vê nội 
dung để cương các giáo trình nói trên. Trên cơ sở nghiên cứu ý biến đóng góp 
của các trường, nhóm tác giớ đã điều chỉnh nội dụng các giáo trừnh cho phù hợp 
uới yêu cầu thực tiễn hơn. 


Với kinh nghiệm giảng dạy, kiến thúc tích luỹ qua nhiều năm, các tác giả 
đã cố gắng để những nội dung được trình bày là những kiến thức cơ bản nhất 
nhưng uẫn cập nhật được uới những tiến bộ của khoa học kỹ thuật, uới thực tế 
sẵn xuất. Nội dung của giáo trình còn tạo sự liên thông từ Dạy nghệ lên THƠN. 


Các giáo trinh được biên soạn theo hướng mỏ, biến thức rộng uà cố gắng chỉ 
ra tính ứng dụng của nội dung được trình bày. Trên cơ sở đó tạo điều biện để 
các trường sử dụng một cách phù hợp uới điêu biện cơ sở uật chất phục 0ụ thực 
hành, thực tập uà đặc điểm của các ngành, chuyên ngành đào tạo. 


Để uiệc đổi mới phương pháp dạy oà học theo chỉ đạo của Bộ Giáo đục uà 
Đào tạo nhằm nông cao chất lượng dạy uà học, các trường cần trang bị đủ sách 
cho thư uiện uà tạo điêu biện để giáo uiên uè học sinh có đủ sách theo ngành đào 
tạo. Những giáo trình này cũng là tòi liệu tham khảo tốt cho học sinh đã tốt 
nghiệp cần đèo tạo lại, nhân uiên kỹ thuật đang trực tiếp sẵn xuốt. 


Các giáo trình đã xuất bản không thể tránh khỏi những sai sót. Rất mong 
các thầy, cô giáo, bạn đọc góp ý để lần xuất bản sau được tốt hơn. Mọi góp ý xin 
gi uề : Công ty Cổ phần sách Đại học ~ Dạy nghệ 9õ Hàn Thuyên - Hà Nội. 


VỤ GIÁO DỤC CHUYÊN NGHIỆP - NXB GIÁO DỤC 


Mở đầu 


Giáo dục chuyên nghiệp và dạy nghề là một trong những lĩnh vực cần được 
quan tâm hàng dầu trong tiến trình phát triển của một đất nước. Một trong những 
nhân tố đóng vai trò quyết định đến chất lượng của đào tạo đá là giáo trình dùng 
để giảng dạy trong nhà trường. Khác với giáo dục đại học, giáo dục chuyên nghiệp 
đòi hỏi phải có sự kết hợp nhuẫn nhuyễn giữa lí thuyết và thực hành. Những kiến 
thức lí thuyết đã học phải được áp dụng ngay trong thực tế thông qua các ví đụ cụ 
thể. Tuy nhiên, không vì thế mà nội dung lí thuyết bị cắt giảm ải, ngược lại cần phải 
đào sâu, mở rộng thêm để việc áp dụng của người học không máy móc, đập khuôn, 
mà phải sáng tạo và chủ động dựa trên những hiểu biết sâu sắc của bản thân, có 
nhự thế khi tốt nghiệp mới đáp ứng được những nhụ cầu ngày càng cao của xã hội. 

Ngôn ngữ lập trình € là một trong những ngôn ngữ khó sử dụng, đòi hỏi 
nhiều thời gian và công sức để có thể làm chủ nó, biến nó thực sự trở thành một 
công cụ đắc lực trong cuộc sống nghề nghiệp của mỗi người. Do đó, trong khuôn 
khổ 60 tiết, tác giả cố gắng biên soạn trên tỉnh thân ngắn gọn, dễ hiểu và đây đủ 
dựa trên quan điểm dạy học tích cực ~ dạy học định hướng hành động. Các kiến 
thức trong toàn bộ giáo trình có mối liên hệ chặt chẽ, logic. Các nội dụng đưa ra 
được mình họa cụ thể, trực quan và được phân tích sâu sắc nhằm giúp người học có 
thể hiểu kỹ hơn các tình huống có vấn để và thường gặp trong công việc. 


Toàn bộ giáo trình bao gồm bảy chương và bốn phụ lục chứa đựng tương đối 
đảy đủ các vấn đề cơ bản nhất của ngôn ngữ lập trình C, các loại ví dụ và bài tập 
Chọn lọc cùng một số vấn đề liên quan, giúp người học có khả năng sử dụng thành 
thạo ngôn ngữ này trong việc giải quyết một số lớp bài toán thông dụng trong thực 
tế. Đâu mỗi chương, đêu chủ rõ các mục tiêu cụ thể cần đạt được của chương đó 
nhằm giúp người học có thể định hướng tốt hơn trong việc học cũng như giúp cho 
giáo viên có thể tham khảo trong quá trình giảng dạy của mình. 

Giáo trình được biên soạn cho đối tượng chính là học sinh THCN, Kĩ thuật 
viên tin học, tuy nhiên nó cũng có thể là tài liệu tham khảo bổ ích cho bậc đại học 
và những người quan tâm. l 

Mặc dù đã cế gắng nhiễu trong quá trình biên soạn giáo trình này, nhưng 
chắc chắn không tránh khỏi có những thiếu sót. Rất mong nhận được ý kiến đóng 
góp của độc giả và các đồng nghiệp để giáo trình ngày càng hoàn thiện hơn. Mọi ý 
kiến đóng góp xin gửi về Nhà xuất bản Giáo dục - 81 Trần Hưng Đạo, Hà Nội. 


TÁC GIÁ 


Chương l1 
TỔNG QUAN VỀ NGÔN NGỮ LẬP TRÌNH C 


MỤC TIÊU CỦA CHƯƠNG NÀY 


> Biết một vài nét lịch sử phát triển cũng như dặc điểm của ngôn ngữ lập 
trình C đông thời hiểu và biết cách sử dụng các khái niệm cơ bản trong 
ngôn ngữ lập trình C. 

Biết cách sử dụng môi trường kết hợp của Turba C để viết và chạy một 
chương trình C đơn giản theo cấu trúc chuẩn. 


Xí 


1.1. LỊCH SỬ PHÁT TRIỂN VÀ ĐẶC ĐIỀM NGÔN NGỮ LẬP TRÌNH C 

Tiền thân của ngôn ngữ lập trình C là ngón ngữ BCPL (Basic Conbined 
Programming Language) do Martin Richards nghiên cứu. Ảnh hưởng của ngôn ngữ 
BCPL lên ngôn ngữ lập trình C gián tiếp thông qua ngôn ngữ B, do Ken Thompson 
viết năm 1970 cho hệ điều hành UNIX chạy trên họ máy tính PDP-7. 

Nhu cầu cải tiến và phát triển cho UNIX đã thúc đẩy Dennis Ritchie và Brian 
Kernighan sáng tạo ra ngôn ngữ lập trình C ngay tại phòng thí nghiệm BELL (Hoa 
Kì) vào đầu những năm 70 nhằm mục đích ban đầu là phát triển một ngôn ngữ hệ 
thống mềm dẻo thay thế cho ngôn ngữ Assembly vốn nặng nề và “cứng nhấc” với 
các thiết bị phần cứng. : 

Ngôn ngữ lập trình C đặc biệt khác với ngôn ngữ BCPL và ngôn ngữ B ở 
chỗ: ngôn ngữ BCPL và ngôn ngữ B chỉ có duy nhất một kiểu đữ liệu là ## zmáy, 
trong khi đó ngôn ngữ lập trình C đã có các đối tượng đữ liệu cơ bản như &í tự, các 
kiểu số nguyên và các kiểu số thực. Đặc biệt con trổ trong ngôn ngữ lập trình C 
tạo ra thêm được rất nhiều ưu việt. 

Sau khi ra đời, đặc biệt thành công với hệ điều hành UNIX, ngôn ngữ lập 
trình C bắt đầu được phổ biến rộng rãi và người ta đã nhận thấy sức mạnh của nó. C 
là ngôn ngữ lập trình tương đối vạn năng, có mức độ thích nghỉ cao, mềm dẻo. 
Khác với ngôn ngữ Pascal, là ngôn ngữ lập trình có cấu trúc rất chặt chế và thường 
được dùng để giảng dạy về lập trình đặc biệt trong các trường đại học, thì ngôn ngữ 
lập trình C lại được sử dụng rộng rãi trong các lĩnh vực chuyên nghiệp vì tính hiệu 
quả và mềm dẻo của nó. 

Vào những năm 80, do nhu cầu trong việc xử lí đữ liệu ngày một cao, các 
chương trình viết ra ngày một phức tạp, việc bảo dưỡng chương trình ngày một khó 
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khăn đã dẫn đến một phong cách lập trình mới — lập trình hướng đối tượng (OØP-— 
Object Oriented Programming) xuất hiện và ngôn ngữ lập trình C bắt đầu được 
trang bị thêm khả năng lập trình hướng đối tượng, ngôn ngữ lập trình C' ra đời từ 
đó và ngày càng chiếm ưu thế. 

Hiện nay có rất nhiều bộ chương trình biên dịch (Compiler) và liên kết (Link) 
cho ngôn ngữ lập trình C của nhiều hãng khác nhau và mỗi bộ chương trình đều có 
những ưu, nhược điểm riêng. Xếp ở vị trí hàng đầu có thể kế đến Turbơ C của hãng 
Borland, A$ C của hãng Microsoft, ZORTECH-C của hãng SYSMANTEC. Phần 
mềm Tzbo C được sử dụng khá rộng rãi vì nó cung cấp cho người dùng một thư 
viện khá đẩy đủ các hàm vào ra, truy nhập và đồ hoạ. Tuy nhiên khả năng tối ưu mã 
của nó không bằng ÄZ§ C. Trong giáo trình này chúng tôi sử dụng 7urbo:C do tính 
tiện lợi và phổ dụng của nó. 


1.2. CÁC KHÁI NIỆM CƠ BẢN 
1.2.1. Tập kí tự dùng trong ngôn ngữ lập trình C 


Cũng như ngôn ngữ tự nhiên, mọi ngôn ngữ lập trình đều được xây dựng từ 
một bộ kí tự nào đó gọi là bảng chữ cái của ngôn ngữ. Các kí tự này được kết hợp 
với nhau theo nhiều cách, theo nhiều quy tắc khác nhau tạo nên các /#, các ¿# lại 
được liên kết với nhau theo một quy tắc nào đó (li thuộc vào các ngôn ngữ khác 
nhau) để tạo thành các cân lệnh. Mỗi chương trình sẽ bao gồm nhiều câu lệnh được 
diễn đạt theo logic của một thuật toán nào đó để giải quyết bài toán đang xét. Ngôn 
ngữ lập trình C được xây dựng trên bộ kí tự sau đây: 


_ 28 chữ cái hoa A, B, C,... Z và 26 chữ cái thường a, b, c,... z của bộ chữ cái 
tiếng Anh. 

- = 11 chữsố0,1,2,...9 

- — Các kí hiệu toán học: +-*/ = () 
Kí tự gạch nối ' _” (chú ý khác với kí tự '- } 
Các kí hiệu đặc biệt khác đó là các kí tự :,.;[] (}?!&\%#@§~><^ 
“tt và [, 


Dấu cách ° ' (kí tự trống) được dùng như kí tự phân tách giữa các £# trong 
chương trình và không có ý nghĩa gì trong mỗi câu lệnh, các £ trong ngôn ngữ lập 
trình C cé thể được phân tách bởi một hay nhiều dấu cách. 


Khi viết chương trình ta không được phép sử dụng bất kì một kí tự nào khác 
ngoài các kí tự kể trên. 

1.2.2. Từ khoá 

Từ khoá là những từ đành riêng của ngôn ngữ lập trình C được định nghĩa 
trước với những ý nghĩa hoàn toàn xác định. Từ khoá thường được dùng để khai 
báo, định nghĩa các kiểu dữ liệu, định nghĩa ra các toán tử, các hàm và viết các câu 
lệnh... Do đó khi viết chương trình ta không thể dùng từ khoá để đặt tên cño các 
hằng, biến, mảng hay hàm... 


Chú ý: Trung ngôn ngữ lập trình C từ khoá bao giờ cũng được viết bằng chữ thường, 


Bảng 1.1: Các từ khoá thông dụng trong ngôn ngữ lập trình C 
T€EISt€T sàn 
return union 
#f short si unsigned 
Ì signed void 
Sizeof volatile 
s(atlC while 
struet 
switch + = 


Mỗi từ khoá sẽ có cú pháp sử dụng riêng và trong chương trình ta phải tuân 
thủ đúng theo cú pháp đó. Cách sử dụng của các từ khoá thông dụng nhất sẽ được 
lần lượt giới thiệu trong giáo trình. 


1.2.3, Cách đặt tên trong ngôn ngữ lập trình C 

Tên là một khái niệm rất quan trọng dùng để xác định các đại lượng khác 
nhau trong mỗi chương trình như tên hằng, tên biến, tên mảng, tên cấu trúc, tên con 
trỏ, tên tệp, tên nhãn, tên hàm... Mỗi tên trong ngôn ngữ lập trình C được quy ước 
là một dãy các kí tự chỉ bao gồm chữ cái, chữ số và dấu gạch nối. Kí tự đầu tiên của 
tên bất buộc phải là một chữ cái hoặc dấu gạch nối. 


Sau đây là một số ví dụ về tên: 


A: Không hợp lệ vì không phải chữ cái, chữ số hoặc dấu gạch nối. 
2_ delta: Không hợp lệ vì bắt đầu bằng chữ số. 

switch: Không hợp lệ vì trùng với từ khoá. 

Del ta: Không hợp lệ vì có khoảng cách ở giữa. 

Đel-ta: Không hợp lệ vì sử dụng dấu gạch ngang “-". 

Del_ta: Hợp lệ. : Ộ 

_Modul_asm_1 : Hợp lệ. 

Trung gian_1: Hợp lệ ... 


Khác với Pascal, tên trong ngôn ngữ lập trình C phân biệt giữa chữ hoa và 
chữ thường, ví dụ các tên abc, Abc, ABc, ABC ... là hoàn toàn khác nhau. 
Một số lưu ý khi đặt tên: 

- Không đặt tên trùng với từ khóa. 

- Trong cùng một phạm vi và cùng thời gian tồn tại không được phép đặt hai 
tên trùng nhau. Có nghĩa là, trong cùng một khối lệnh (xem mục 1.2.5) không được 
phép khai báo hai tên trùng nhau. 

- 'Tên phải phản ánh được bản chất của đối tượng được đặt tên. Ví dụ khi khai 
báo một biến dùng để chứa kích thước của một mảng ta nên dùng ArraySize để 
nhấn mạnh thay vì dùng arraysize hoặc một tên hoàn toàn không gợi nhớ như 4s... 

- Có nhiều quy ước đặt tên khác nhau, ví dụ như các lập trình viên của 
MicroSoft Windows và OS/2 thì thường đặt tên theo „cách viết kiểu Hungarw". 
Theo cách viết này mỗi tên phải được ghỉ thêm đằng trước một tiền tố phân biệt 
kiểu và phạm vi của biến đó. Ví dụ, một biến toàn cục kiểu số nguyên dùng để chứa 









do 
double 


asm 


break 




















case 





cdecl 





char interrupt 








const 


continue 


đefault 
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kích thước của một mảng có thể viết như sau: &lArraySize (g viết tắt của giobal, ¡ 
viết tắt của imteger). Theo cách viết này chương trình trở nên tương đối sáng sủa, 
tuy nhiên với các kiểu đữ liệu tự xây dựng thì cách viết này tỏ ra tương đối khó sử 
dụng. Trong giáo trình này, chúng tôi quy ước đặt tên như saư: mọi tên chung, toàn 
cục (như tên hàm, tên cấu trúc...) được viết bằng cả hai kiểu chữ, bắt đầu bằng một 
chữ ạ (viết tắt của gÌobal), các từ sẽ phân tách nhau bởi kí tự hoa. Mọi tên địa 
phương của hàm được viết bằng cả hai kiểu chữ, các từ cũng phân tách nhau bởi kí 
tự hoa. Các hẳng số được viết bằng chữ in. Các hằng kiểu enurn được viết bằng cả 
hai kiểu chữ. 

- Độ dài tối đa mặc định của một tên trong ngôn ngữ lập trình C là 32, tuy * 
nhiên ta có thể thay đổi lại bằng một giá trị từ 1 đến 32 trong Øption->Compiler -> 
SŠource->ldenrjfier. Nếu giá trị này vượt quá 32 thì chỉ 32 kí tự đầu tiên được được 
chấp nhận. 


1.2.4. Kiểu dữ liệu 
1. Các kiểu đữ liệu có sẵn 
Turbo C định nghĩa sản 4 kiểu đữ liệu cơ bản đó là: char, ¿nf, ƒloat và 
doubie. Chúng được mô tả chỉ tiết trong bảng sau: 
Bảng 1.2. Các kiểu dữ liệu trong ngôn ngữ lập trình C 


























Kiển Mô tả Phạm vi biểu diễn Kích thước 
char Kiểu kí tự -128 đến 127 1 byte 
int Kiểu số nguyên -32768 đến 32767 2 bytes | 
Kiểu số thực dấu phẩy z 
float động độ chính xác đơn +3.4E-38 đến + 3.4E+38§ 4 bytes | 
double | Kiểu số thực dấu phẩy +l.7E-308 đến + I.7E+308 8 bytes | 


động độ chính xác kép 





Một số điểm cần lưu ý: 

- Số thực kiểu floar có độ chính xác là ó chữ số sau đấu chấm thập phân, còn 
số thực kiển đoubie có độ chính xác là 75 chữ số sau dấu chấm thập phân, đo vậy 
khi sử dụng nếu yêu cầu giá trị lớn, độ chính xác cao thì nên dùng đozbie, ngược 
lại chỉ nên dùng Øoai. 

- Mỗi kiểu đữ liệu cơ bản trên lại có thể kết hợp với một hoặc nhiều “tiền tố” 
sau đây: short, long, signed (ngâm định đối với char và in) và unsigned, để thay 
đối phạm vì biểu diễn của mỗi kiểu dữ liệu đó. Một số kiểu kết hợp thông dụng có 
thể được mô tả thông qua bảng sau: 


Bảng 1.3. Một số kiểu dữ liệu thông dụng có sử dụng thêm ziể» tố trong C 


[_——Kiu sưa [ Kinmwe } 
wipel chay [me —| 
0 đểu 6 535 HN 


unsigned int hay unsigned 
-32 768 đến 32 767 


short im 
2147483648 đến 2147483647 4 bytes 
Jdến 4294967295 _ 4 bytes 


long it hay long 
+3.4E-4932 đến + I.1E+4932 10 bytes 













Phạm ví biểu diễn 
0 đến 253 













































unsigned long int hay 
unsigned long 


long double 














2. Kiểu enum 

Kiểu enưm trong ngôn ngữ lập trình C là một loại kiểu liệt kê đùng để khai 
báo các biến chứa các đối tượng kiếu đếm được có giá trị thuộc một miền thứ tự 
được chỉ rõ trong lúc khai báo. Để tạo ra một dữ liệu kiêu e/n ta sử dụng câu lệnh 
có cú pháp sau đây: 

enum ten_ kieu (danh sách các phần tử); 

Trong đó đen_kiew là tên của kiểu đữ liệu liệt kê mới vừa được tạo ra, đanh 
sách các phần tử là các giá trị liệt kê mà các biến có thể nhận được, các phần tử 
phân cách nhau bởi dấu phẩy. 

Ví dạ 1-1. Đề làm việc với các ngày trong tuần ta có thể dùng kiểu WeekDay 
như sau: 


enum WeekDay (SUNOAY, MONDAY, TUESDAY, WEDSDAY, THURSDAY, 
FRIDAY, SATURDAY) Day; 


enum WeekDay Day2, 
Khi đó Ðay! và Day2 là các biến kiểu WeekĐay và chúng có thể nhận các 
giá trị đã được liệt kê. Các câu lệnh sau đây là hợp lệ: 


Day? = SUNDAY/ 

Day2 = FRIDAY; 

Thực chất các biến kiểu enum trong ngôn ngữ lập trình C được coi là các 
biến nguyên, chúng được cấp phát 2 by/es bộ nhớ và có thể nhận một giá trị nguyên 
nào đó. Mỗi khi một dữ liệu kiểu enum được định nghĩa ra thì các phần tử trong 
danh sách các phần tử sẽ được gán cho các giá trị nguyên liên tiếp bát đầu từ 0. Ví 
dụ như kiểu WeekÐay ở trên thì SUNDAY sẽ có giá trị 0, MONDAY sẽ có giá trị 
1... Do đó hai cân lệnh sau đây có kết quả giống nhau: 


Đay] =0; và Day! = SUNDAY; 


3. Các kiểu tự định nghĩa 


Trong ngôn ngữ lập trình C ta có thể tự định nghĩa ra các kiểu dữ liệu của 
riêng mình bằng cách thêm từ khoá £ypeđaƒ vào trước một khai báo nào đó. 


Ví dụ 1-2. Định nghĩa kiểu bằng typeđ4ƒ. 

Để khai báo một biến nguyên có tên là aguyen ta có thể viết như sau: 

int nguyen; 

Nhưng nếu ta thêm từ khoá £ypeđeƒ vào trước của khai báo đó: 

typedef int nguyen; 

Thì lúc này ng¿yea đã trở thành một kiểu dữ liệu mới và câu lệnh sau đây là 
hoàn toàn đúng: #„guyen í, ƒ ; tương tự ta cũng có thể định nghĩa ra một kiểu dữ liệu 


mới có tên là Ä#angNguyen50 dùng để khai báo các biến mảng nguyên có kích 
thước là 50 như sau: 


typedef int MangNguyen50[{50]; 


Sau câu lệnh này Ä#zngguyen50 sẽ trở thành một kiểu dữ liệu mới và ta có 
thể dùng nó để khai báo cho các biến tương tự như việc khai báo cho các biến có 
kiểu định sắn. Câu lệnh sau sẽ tạo ra hai biến kiểu MangNguyen50 là ml và m2, 
mỗi biến sẽ là một mảng kiểu số nguyên có kích thước là 50: 

MangNguyen50 m1, m2; 

1.2.5. Khối lệnh 


Khối lệnh là một dãy các câu lệnh nằm trong khối bao bởi dấn “ƒ”và đấu “}”. 
Sau đây là một ví dụ. 


Ví dụ 1-3. Cấu trúc của một khối lệnh. 


?* Các câu lệnh nằm ở đây*/ 
int a; 
a=117; 


Chú ý: 

1. Trong chương trình C, mỗi khối lệnh về mặt logic được xem như một câu 
lệnh riêng lẻ, có nghĩa là trong chương trình, cứ chỗ nào đặt được một câu lệnh thì 
ta cũng có quyển đặt khối lệnh vào đó. Hiểu không rõ về khối lệnh là một lỗi 
thường rất hay mắc phải của những người mới bắt đâu học lập trình. Trong ngôn 
ngữ lập trình C cũng như các ngôn ngữ lập trình bậc cao khác, có những cấu trúc 
mnà sau nó chỉ được phép đặt một câu lệnh mà thôi, ví dụ như cấu trúc ¿ƒ... ese, 
cấu trúc ƒor, cấu trúc w"ile ... nhưng thông thường sau các cấu trúc này ta cần phải 
thực hiện liên tiếp nhiều câu lệnh khác nhau mới đáp ứng được yêu cầu. Để giải 
quyết vấn đề này ta chỉ cần đưa tất cả các câu lệnh đó vào trong một khối lệnh và 
lúc này về mặt logic chúng sẽ được xem như là một lệnh duy nhất. Nếu ta không 
đưa vào trong khối lệnh sẽ dẫn đến hoặc chương trình chạy sai, hoặc sẽ báo lỗi. 

2. Bên trong một khối lệnh lại có thể chứa các khối lệnh khác, sự lồng nhau 
này là không hạn chế. 

3. Mỗi thân hàm thực chất là một khối lệnh dùng để bao các khối lệnh khác 
trong nó (các vấn đề về hàm sẽ được trình bày trong chương 4). 


1.2.6. Biến và các đặc trưng của biến 

1. Khái niệm: 

Biến là vùng nhớ được cấp phát dùng để lưu trữ giá trị cho một kiểu dữ liệu 
nào đó tại một thời điểm nhất định và nó được truy xuất thông qua một tên đã được 
khai báo cho biến đó. Một biến trong ngôn ngữ lập trình C trước khi được sử dụng 
thì nó phải được khai báo ở đẩu mỗi khối lệnh (trước bất cứ câu lệnh nào khác) 
theo cú pháp chung như sau: 

Kiểu_dữ liệu Tên biến ; 





! Trong ngôn ngữ lập trình C, tất cả các câu đặt trong cặp dấu /* */ được coi là những chú 
thích và được trình biên dịch bỏ qua. 
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Trong đó Kiểu đữ liệu sẽ xác định kiểu của dữ liệu mà biến lưu trữ. 
Tên biến là một định đanh được gán cho vùng nhớ chứa biến và dùng để truy xuất 
giá trị của biến. Dấu *;` để đánh dấu sự kết thúc của câu lệnh. Ví dụ khi ta có khai 
báo sau đây: 

int SoVongLap; 


thì khi biên dịch máy sẽ cấp cho ta một khoảng nhớ có độ dài 2 bytes có tên là 
ŠoVongLap dùng để lưu trữ các giá trị cho một số nguyên nào đó. 


Trong một dòng lệnh ta hoàn toàn có thể khai báo nhiều biến cùng kiểu bằng 
cách phân tách các biến đó bởi các dấu pjấy theo cú pháp sau: 


Kiểu _dữ liệu Biến1, Biến2,..., Biến _n; 

Ví đụ 1-4: Cau lệnh float a, b, c=10, d; sẽ khai báo ra 4 biến kiểu số thực a, 
b, c và d, trong đó chỉ có duy nhất biến c được khởi gán giá trị ban đầu là 10. 

2. Đặc trưng của biến 

Vị trí khai báo của biến: Đây là đặc trưng rất quan trọng của một biến, nó 
sẽ xác định phạm vì sử dụng và thời gian tốn tại của biến đó trong chương trình. 
Trong ngôn ngữ lập trình C phân biệt hai loại vị trí khai báo cho biến, đó là: 

a) Nếu biến được khai báo ở bên ngoài các khối lệnh (nghĩa là ở bên ngoài 
các hàm) thì nó sẽ được gọi là biến ngoài hay còn gọi là biến toàn cục. Phạm vi sử 
dụng (phạm vì hoạt động) của nó sẽ có giá trị từ vị trí khai báo cho đến hết tệp 
chương trình. Nghĩa là nó có thể được truy xuất từ bất cứ hàm nào bắt đầu từ vị trí 
khai báo cho đến hết tệp chương trình. Còn thời gian tổn tại (/hời gian được cấp 
phát bộ nhớ) của biến là suốt thời gian mà chương trình làm việc. Nghĩa là giá trị 
của biến (nếu có) sẽ được lưu giữ trong suốt thời gian mà chương trình hoạt động. 
Một biến ngoài có thể được khởi gán một lần lúc dịch chương trình, nếu không 
được khởi gần máy sẽ mặc định gán cho giá trị 0 hoặc NƯLL (nếu là con trỏ). 

b) Nếu biến được khai báo bên trong một khối lệnh (có nghĩa là bên trong 
các hàm) thì nó được gọi là biến trong hay còn gọi là biến cục bộ hoặc biến tự 
động. Phạm vi sử dụng của biến là bên trong khối lệnh mà nó được khai báo, nghĩa - 
là nó chỉ có thể được truy xuất bên trong khối lệnh đó mà thôi. Còn thời gian tồn tại 
của biến (thời gian được cấp phát bộ nhớ) là bắt đầu từ khi máy làm việc với khối 
lệnh cho đến khi ra khỏi khối lệnh đó. Có nghĩa là khi ra khỏi khối lệnh, vùng nhớ 
được cấp phát cho biến sẽ bị xoá, và do đó các giá trị của biến cũng sẽ mất đi. Một 
biến trong (không áp dụng cho mảng) nếu không được khởi gán một giá trị nào đó 
thì biến đó hoàn toàn không xác định (nhận một giá trị ngẫu nhiên sẵn có trong bộ 
nhớ lúc được cấp pháp). 


Ví dụ 1-5, Đề hiểu rõ hơn, hãy xét đoạn chương trình sau đây: 


{ — "Khối lệnh 1% 
int a=10, b; 
{ /*Khối lệnh 2*/ 
int a, c; 
a=100; /* Gọi biến a của khối lệnh 2*/ 
b=1000; /* Gọi biến b của khối lệnh 1”/ 


II 


} 
a=200; /* Gọi biến a của khối lệnh 1*/ 
c=1999; /* Sai do phạm vi của biến c chỉ trong phạm vi khối lệnh 2*/ 


} 


Đoạn chương trình gồm có hai khối lệnh lồng nhau, khối lệnh ngoài khai báo 
hai biến nguyên z và b, khối lệnh trong khai báo hai biến nguyên a và c. Khi đó 
làm thế nào để phân biệt được biến z ở khối lệnh trong và biến ø ở khối lệnh ngoài? 
Thực chất trong trường hợp này máy sẽ cấp phát hai khoảng nhớ khác nhau cho hai 
biến này, phạm vi hoạt động và thời gian tồn tại của chúng cũng khác nhau. Biến z 
ở khối lệnh trong có phạm vi hoạt động tại các câu lệnh của khối lệnh trong và nó 
chỉ tồn tại trong thời gian máy làm việc với khối lệnh này, ra khỏi khối lệnh trong 
biến z ở khối lệnh trong sẽ bị xoá. Còn phạm vi hoạt động của biến a ở khối lệnh 
ngoài bao gồm các câu lệnh bên trong khối lệnh ngoài nhưng không thuộc khối 
lệnh trong, việc thay đổi giá trị của biến z ở khối lệnh ngoài không ảnh hưởng gì 
đến giá trị của biến z ở khối lệnh trong và ngược lại. Phạm vị hoạt động của biến b 
thì gồm cả các câu lệnh của khối lệnh ngoài và khối lệnh trong (do không có biến b 
ở khối lệnh trong) và thời gian tồn tại của nó là trong suốt thời gian máy làm việc với 
hai khối lệnh này. Còn phạm vi hoạt động của biến c chỉ bao gồm trong các cân lệnh 
thuộc khối lệnh trong mà thôi, ra khỏi khối lệnh trong biến không còn tồn tại nữa, 


Loại. biến: Mỗi biến sau khi khai báo còn được đặc trưng bởi các từ khoá đi 
kèm phía trước như sfafic, aufo, exteFn, register, const và volatile. 


Từ khoá ao dùng để chỉ rõ tính cục bộ của một biến được khai báo bên 
trong hàm. Vì các biến này đương nhiên là cục bộ cho nên từ khoá này trong ngôn 
_ngữ lập trình C ít được đùng. Từ khoá exfern được sử dụng khi một chương trình 
được viết trên nhiều tệp, cách sử dụng từ khoá này sẽ được trình bày chỉ tiết trong 
phụ lục I. Từ khoá register dùng để xác định một biến cục bộ có thể được lưu trữ 
trong các thanh ghi Sĩ hoặc Đƒ '', khí các thanh ghi này bận thì các biến này được 
lưu trữ như các biến cục bộ khác. Do đó biến regisfer có thể được dùng làm biến 
điều khiển để tăng tốc độ thực hiện của các vòng lặp. Từ khoá yofatile dùng để báo 
cho Turbo € biết giá trị của biến có thể bị thay đổi theo một cách nào đó không 
được mô tả rõ trong chương trình và thường được sử dụng trong lập trình C nâng 
cao, do đó không được đề cập đến trong giáo trình này. Một từ khoá quan trọng mà 
ta cần nắm vững đó là từ khoá sứa#e. Khi từ khoá sfafie được đặt trước một khai báo 
của biến ngoài thì ta có biến tĩnh ngoài, khi từ khóa này đặt trước một khai báo của 
biến trong (biến cục bộ) thì ta có biến tĩnh trong. Cả biến tĩnh trong và biến tĩnh 
ngoài đều có thời gian tồn tại là trong suốt thời gian mà chương trình hoạt động, có 
nghĩa là nó được cấp phát bộ nhớ từ khi chương trình chạy cho đến khi kết thúc 
chương trình và do đó giá trị được lưu giữ trong các biến đó không mất đi trong 
suốt thời gian chương trình hoạt động. Tuy nhiên, phạm vi hoạt động của biến tĩnh 
trong chỉ giới hạn trong phạm vi khối lệnh mà nó được khai báo, còn phạm vi hoạt 
động của biến tĩnh ngoài được tính từ khi khai báo cho đến hết tệp chương trình. 
Nếu chương trình chỉ viết trên một tệp thì phạm vi hoạt động của ðiến tĩnh ngoài 


—————__ _—_____ 
? Thanh ghi có thể hiểu là bộ nhớ đặc biệt bên trong bộ vi xử lí. 
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và biến ngoài là như nhau. Cả biến tĩnh trong và biến tĩnh ngoài đều, có thể được 
khởi đầu một lần lúc dịch chương trình. Nếu không sẽ nhận giá trị 0 hoặc NUI1. 

Chú ý 

- Biến tĩnh ngoài không thể mở rộng sang tệp khác bằng từ khoá #x/ern.. 

- Nếu một biến ngoài được khai báo ở đầu chương trình (rước tất cả các 
hàm) thì nó có thể được sử dụng bởi bất kì hàm nào trong chương trình với điều 
kiện trong hàm đó không có biến cục bộ trùng tên với nó được khai báo. 

- Nếu chương trình được viết trên nhiều tệp và các tệp được địch độc lập thì 
phạm vi sử dụng của biến ngoài có thể mở rộng từ tệp này sang tệp khác bằng từ 
khoá extern (xem phụ lục ]). 

1.2.7. Hằng 

1. Các loại hằng 

Hàng là các đại lượng mà giá trị của nó không thay đổi trong quá trình thực 
hiện chương trình. Trong ngôn ngữ lập trình C có các loại hằng sau: 

Hàng nguyên 

Là đại lượng có giá trị từ -32768 đến 32767. Có thể biểu diễn một hằng 
nguyên dưới dạng thập phân, bát phân (cơ số 8) hay thập lục phân (cơ số 16). Ngôn 
ngữ lập trình C quy định biểu diễn một số đưới dạng bát phân bằng cách thêm 0 (xố 
không) ở đầu, dưới đạng thập lục phân bằng cách thêm 0x. 

Ví dự I-6. Các loại hằng nguyên. 

229 là mội hằng nguyên hệ thập phân. 

0345 là một hàng nguyên hệ bát phân, giá trị của nó trong hệ 10 là 


3*82+4*§!+5*8%=220, 
0xA9 là một hằng nguyên hệ thập lục phân, giá trị của nó trong hệ I0 là 
10*16!+9*16°=169, 


Hằng long 


Giống như hằng nguyên, khác ở chỗ có thêm chữ £ hoặc ? ở đằng sau để biểu 
thị đó là hằng có giá trị long. Ví dụ: 7981, 12345621, 


Một hằng số nguyên vượt ra ngoài phạm vi cho phép được ngầm hiểu là hằng long. 
Hàng số thực 


Có hai cách viết giá trị của một hằng số thực. Trong cách viết thông thường, 
hằng được viết giống như trong thực tế nhưng thay dấu phẩy thập phân bằng đấu 
chấm. Ví dụ 359.72, -475./6. Cách viết thứ hai là theo ký pháp khoa học. Theo - 
cách viết này hằng được viết gồm hai phần: phần định trị có dạng mưn.nuai và phần 
mũ phân tách với phần định trị bởi kí tự e hoặc E. 

Ví dụ: 12.3E+3 giá trị của hằng này bằng 12.3 * 10°=12300.0; phân định trị 
(72.3) là số thực; phần mũ (+3) là số nguyên. Vì chúng ta có thể tăng giảm giá trị 
của phần mũ và tương ứng địch chuyển dấu chấm thập phân trong phần định trị nên 
số thực được viết dưới dạng này còn có tên gọi là số thực dấu phẩy động, còn cách 
viết trước đó tương ứng với tên gọi số thực dấu phẩy tĩnh. 
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Chú ý: Khi viết hằng đấu phẩy ứnh (đạng thập phán) thì phần nguyên hay 
phần thập phân có thể vắng mặt nhưng dấu chấm không được phép vắng mặt: 

Ví dụ: .25 hay 39. là các hằng dấu phẩy tĩnh, 

Hằng kí tự 

Là một kí tự riêng biệt được đặt giữa hai dấu nháy đơn, ví dụ “A°, 'b". Giá trị 
của hằng kí tự chính là mã ASC1/ của kí tự đó ®. 

Ví dụ: Hằng kí tự “A ' có giá trị 65, hằng kí tự.“4” có giá trị 100. 

Hằng kí tự về thực chất có thể coi nó như một giá trị nguyên. Do đó nó cũng có 
thể tham gia vào các phép toán số học như mọi số nguyên khác. Ví dụ ta có thể viết: 

'4- 1A ' biểu thức này thực chất là 97- 65 = 32 = ' ' (kí tự trống). 

Hằng kí tự còn có thể được viết là ⁄v,xax;, trong đó +x;, x;, x; là các chữ số 
của hệ đếm cơ số 8 mà giá trị của x,x;x; bằng mã A$C/! của kí tự đó. 

Ví dụ A/#2ˆ là hằng kí tự ®', A707 là hằng kí tự A'. 

Có một số hằng kí tự đặc biệt được viết theo quy ước trong bảng sau: 

Bảng 1.4. Quy ước viết một số kí tự đặc biệt trong ngôn ngữ lập trình C 





Diễn giải 
Dấu nháy đơn 
Dấu phẩy 
Dất nháy kép 

ấu gạch chéo ngược 
Kí tr xuống dòng 
Kí tư NULL 
Kí tự Tab 


Kí tự Backspace 


Kí tự trở về đầu dòng 











si 
= 











Hằng xâáu kí tự 

Là một dãy kí tự được đặt trang cặp đấu nháy kép “* ". 

Ví đụ: 

“Thành phố Hồ Chí Minh”, “Wellcome to Hanoi”, “*° (xâu rồng)... Xâu kí tự 


được lưu trữ trong máy dưới dạng một mảng kiểu char. Trình biên dịch sẽ tự động 
thêm kí tự NULL (*í r 4) vào cuối mỗi xâu để đánh dấu sự kết thúc của một xâu. 


Chú ý: 
Cần phân biệt giữa kí tự đ” và xâu “đ”. :⁄4' là hàng kí tự được lưu trữ trong một byte 
còn “Z” là một xâu kí tự được lưu trữ trong một mảng gồm hai phần tử là ⁄2' và 4“. 
2. Tên hằng và biến hằng 


Biến hằng là một loại biến mà giá trị của nó không thể thay đổi trong lúc chạy 
chương trình °. Còn tên hằng là một loại hằng được định nghĩa bằng chỉ thị #defne. 





* Bảng mã ASC/ là bảng mã chuẩn dùng để mã hoá cho các kí tự. Xem phụ lục IV. 
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4) Tên hằng 
Được định nghĩa theo một trong hai cú pháp sau: 
#define <Ten> <Gia_tri> 
#define Ten(Danh_ sach_ đoi) Bieu_ thục 
Cấu trúc thứ nhất định nghĩa một ứên hằng có tên là Ten có giá trị là Gia_trí, 
Gia, trí ở đây có thể là một dãy kí tự, một giá trị số, một tên hàm... Khi biên dịch, 


chương trình dịch sẽ thay thế các lần xuất hiện của 7en bằng Ớ¡2_zr¡ tương ứng đã 
được định nghĩa. 


Ví dụ ï-7. Xét đoạn chương trình sau: 


#define begin { 
#derine end } 
#define MAX 20000 
#oerine chxh “Cong hoa xa hoi chu nghĩa Viet Nam” 
#define in printf 
int mainQ 
begìn 
infnChuoi dinh nghỉa la: %s”, chxh); 
InỨ Gia trì Max= %d”, MAX); 
return 0; 
end 


Khi biên dịch hàm mziz() được thay thế như sau: 
int main() 


printf(AnChuoi dinh nghỉa la: %s”,"Cong hoa xa hoi chủ nghia Viet ® 
Nam”); 

printf(”n Gia trì Max= %d”, 20000); 

return 0; 


Chương trình biên dịch sẽ thay thế các tên hằng begin, end, MAX, chxh, in 
bằng giá trị được định nghĩa tương ứng là “ƒ°, '}', 20000, “Cong hoa xa hoi cha 
nghia Viet Nam” và primƒf. : 


Cấu trúc thứ hai đùng để định nghĩa các Ä#zcro cho chương trình. Ví dụ ta có 
thể định nghĩa ra một Macro dùng để tính diện tích của một hình chữ nhật có hai 
cạnh tương ứng là A và B như sau: 


Ví dụ 1-8. Viết Miacro tính diện tích hình chữ nhật. 
#include “stdio.h” 

#define DienTich(A,B) (A)*(B) 

int main() 





* Biến hằng hay được sử dụng khi trong chương trình ta cần đến các biến mà giá trị 
của nó không thể bị thay đổi trong suốt thời gian chương trình hoạt động. 
® Trong ngôn ngữ lập trình C, để viết một chuỗi kí tự trong đấu *“ ” trên nhiều đồng thì phải đặt 


-_ đấu ` vào cuối đòng trước đó. 


. l5 


int a=10, b=20; 

float c=30, d=4; : 

printf(“Dien tich cua hình chu nhat co canh a, b la: %d", DienTich(a, b)); 
printf(“Dien tich cua hinh chu nhat co canh c, d la: %.2†", DienTich(c, đ)); 
return 0; 


} 

Khi biên dịch, trình biên dịch sẽ thay-thế các câu lệnh: 

ĐienTich(a, b); thành a*b và ĐienTich(c, đ); thành c*đ và ta có kết quả đúng 
của diện tích các hình chữ nhật đó. 

Chú ý: 

~. Một định nghĩa dài có thể được tiếp tục ở dòng sau bằng cách đặt đấu 'V vào 
cuối của đồng trước. 

- Phạm vi của biến hàng được định nghĩa bởi #define là từ khi nó được định 
nghĩa cho đến cuối tệp gốc. Tuy nhiên một biến hằng 7e cũng có thể được định 
nghĩa lại sau câu lệnh #u»đ«ƒ Ten. 

- Phép thay thế không thực hiện cho các hảng chuỗi kí tự. Ví dụ như tên hằng 
ch‹h đã được định nghĩa ở trên nhưng nếu nó được đật trong hằng xâu Kí tự sau 
“Toi noi chxh với mọi người” thì chxh trong xâu này không thể được thay thế bằng 
giá trị đã được định nghĩa. 

-- Khi định nghĩa các Macro bằng #defïwe cần lưu ý là phải luôn đặt các đối số 
của B/ew_rlue trong cặp dấu ngoặc ( ). Ví dụ ta xét lại Macro dùng để tính diện tích 
của một hình chữ nhật đã có ở trên, nếu ta viết lại như sau: 


#deTine DienTich(A, B) A*B 
thì khi gặp câu lệnh sau: 

ĐienTich(10+8,7); trình Liên dịch sẽ thay thế bảng biểu thức /0+8*7 do đó 
kết quả sẽ bị sai. Nhưng nếu ta víct lại là : 

#define DienTich(A, B) (A)*B) khí thực hiện ta sẽ nhận được kết quả là: 
(10+8)"(7) và lúc này chương trình cho kết quả đúng. 

b)_ Biến hằng 

Được định nghĩa bằng từ khoá const với cú pháp như sau: 

const Kieu TenBienHang = giá__trị; 

Yí dụ 1-9. Cách khai báo cho biến hằng. 

const in MAXLINE = 100; 

const char NEWLINE = Wn; 

const char DHBK[18] = "DAI HỌC BACH KHOA": 

VỀ mặt ý nghĩa, các câu lệnh bắt đầu bằng const xác định một biến có giá trị 
không thay đổi (biến hằng). Nghĩa là mọi cố gắng nhằm thay đổi giá trị của các 
biến này sau khi khai báo đều không hợp lệ và gây ra lỗi biên dịch. 
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1.2.8. Câu lệnh 

Câu lệnh là đơn vị nhỏ nhất của một chương trình máy tính, có nghĩa là tất cả 
các chương trình đều phải được xây dựng lên từ tập hợp các câu lệnh theo một thứ 
tự logic nào đấy. Mỗi ngôn ngữ lập trình sẽ quy ước viết các câu lệnh khác nhau. 
Trong ngôn ngữ lập trình C mỗi câu lệnh phải được kết thúc bằng một dấu “ ; ” 
(ngoại trừ các chỉ thị tiển xử lí như #define, #include...) và chúng có thể được viết 
trên một hoặc nhiều dòng. Tuy nhiên khi viết các câu lệnh trên nhiều dòng cần phải 
tuân theo một số quy tấc nhất định. $ 

Quy tắc viết một câu lệnh: Giữa các từ trong một câu lệnh có thể đặt một 
hoặc một số các dấu cách “ " hoặc đấu xuống dòng (#í tự *w ). Điều này có nghĩa là 
ta không được phép bẻ gấy một £ừ trên nhiều dòng hoặc làm gián đoạn một ểừ bởi 
dấu cách. 

Tử là một dãy kí tự viết liên nhau mang một ý nghĩa nhất định. Trong ngòn 
ngữ lập trình C có các loại tử sau đây: › ! 

a) Các hằng. Ví dụ 'K', -100.00, “Hello !° 

b) Các tên. Ví dụ HoanVi, DienTich... 

c) Các từ khoá. Ví dụ for, íf, olso.... 

d)_ Các dấu phép tính. Ví dụ (, &, +, —-, ==... 

e) Một số dấu chức năng. Ví dụ „), :... 

Sau đây là một số ví dụ về cách viết của các câu lệnh. 

Ví dụ 1-10. Cách viết một câu lệnh. 


S+=a,/ Sai vì += là một từ, do đó không được phép đặt dấu cách vào 


giữa*/ 
for ( =0 ; i< ? Đúng vì các từ vẫn đầm bảo tính liên tục của các từ*/ 
2;++ 
Ì) 
dou /*Sai vì từ khoá double bị bẻ gẫy"*/ 


ble x=200.0, y=299.23; ? thành hai dòng, hằng xâu trong */ 
printf(”n x= %10.2f 

Y= %10.2f, x,y); /*Sai vì hằng xâu bị bẻ thành hai dòng*/ 
Chú ý: 

- Đối với câu lệnh #incluđe '® và #define, quy tắc nói trên không hoàn toàn 
đúng, giữa dấu #, từ khoá i»clzđe và tên tệp có thể đặt một số bất kì khoảng cách 
nhưng phải trên một dòng. Tương tự với #define. 

-_ Với một hằng xâu, ta có thể viết trên nhiều dòng khác nhau nhưng phải thêm 
một dấu ®' vào cuối dòng trước. 

1.2.9. Vào /ra 

Vào / ra là các thao tác cơ bản để giao tiếp giữa máy tính với thế giới bên 
ngoài (các thiết bị ngoại vi). Các thiết bị ngoại vi thì rất đa dạng và phát triển 
không ngừng, cho nên một trong những hướng đi cho vấn đề này là tạo ra các giao 





Š Chỉ thị này sẽ được giới thiệu trong mục 1.3. 
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diện không phụ thuộc phần cứng (như cơ chế máy áo trong Java). Trong ngôn ngữ 
lập trình C, để tạo ra cơ chế vào / ra mêm dẻo người ta không trao đổi đữ liệu trực 
tiếp giữa chương trình với các thiết bị ngoại vi mà thông qua các kênh trung gian, 
các kênh này được xem như là các th¿ế? bị logic và được gọi là các đòng xuất nhập. 
Các đòng xuất nhập thực chất là các vùng đệm được gắn tương ứng với các thiết bị 
vật lí thực sịr và chúng được tự động mở mỗi khi môi trường kết hợp Turbo C hoạt 
động (xem thêm chương 5, mục 5.3.3 phân 4 để hiểu rõ hơn vấn đề này). Việc trao 
đổi dữ liệu giữa chương trình và các thiết bị diễn ra thực chất đó là sự trao đổi giữa 
chương trình với các vùng đệm và các vùng đêm với các thiết bị thực sự. Ngôn ngữ 
lập trình C định nghĩa ra các /Òh/£? bị logic chuẩn sau: stđin (thiết bị vào chuẩn — 
bàn phím), stdout (thiết bị ra chuẩn — màn hành), stderr (thiết bị lỗi chuẩn — màn 
hình) và stdprn (thiết bị ín chuẩn — máy in). 

Thao tác vào / ra cơ bản được xét trong mục này là thao tác xuất ra màn hình 
và nhập vào từ bàn phím. Ngôn ngữ lập trình C cung cấp các hàm thư viện tương 
đối tiện dụng cho việc xuất nhập làm việc theo cả hai kiểu là không thông qua các 
dòng xuất nhập và thông qua các dòng xuất nhập. 

, *. Hàm prùuƒf 

Là hàm ra chuẩn được khai báo trong tệp tiêu đề szđio.h của Turbo C dùng 
để trình bày đữ liệu ra màn hình theo một khuôn dạng nào đó do người viết chương 
trình định ra thông qua dòng xuất chuẩn s/đøz. Dạng tổng quát của hàm như sau: 

int printf(const char *DieuKhien [,DanhSachCacDoi]); 

Trong đó ØieuKhien là một hằng con trỏ '? kiểu char chứa địa chỉ của chuỗi 
điều khiến. Chuỗi điều khiển lại có thể bao gồm ba loại kí tự sau đây: 

a) Các kí tự điêu khiển: Đó là các kí tự có mã từ 0 đến 31 và kí tự có mã /27 
(kí tự ĐEU) trong bảng mã ASCH. Mỗi khi một kí tự điểu khiển xuất hiện trong 
chuỗi điều khiển thì chức năng điều khiến của kí tự đó sẽ được thực hiện. Ví dụ nến 
ta viết prinff{ "wi”); thì con trỏ màn hình sẽ được chuyển đến đầu dòng tiếp theo (kí 
tự éNĩ ` là kí tự đặc biệt cho trong bảng 1.4). 

b) Các kí tự hiển thị: Đó là các kí tự còn lại trong bảng mã (#y nhiên các kí 
tự có mã từ 128 đến 255 là các kí tự đồ hoa không có trên bàn phím) sẽ được hiển 
thị ra màn hình mỗi khi hàm được gọi. Ví dụ để hiển thị chuỗi “##effo ?” ra màn 
hình ta có thể viết lệnh priuW{ “Hello!”); . Ngoài các kí tự hiển thị thông thường, 
trong ngôn ngữ lập trình C có dùng một số kí tự như *\*, *” (dấu nháy đơn), °,` 
(dấu phẩy), ° ”° (dấu nháy kép)... để biểu diễn cho các cú pháp riêng của ngôn 
ngữ. Do đó, để hiển thị được chúng ra màn hình chúng ta cần viết như sau: 

printf(° V' ”); sẽ in ra dấu ' 
printf(° V' "); sẽ in ra dấu ” 
printf(“\ "}; sẽ in ra dấu \ 
printf(“, ”); sẽ in ra dấu , 


7 Biến con trỏ sẽ được đề cập đến trong chương 3, mục 3.3.1. 
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©) Các đặc td: Dùng để đưa dữ liệu ra màn hình theo một khuôn dạng nhất định 
(dữ liệu này sế nằm trong 2anlSachCacÐoi). Mỗi đặc tả có cấu trúc tổng quát như sau: 


%[-][fwll.pp] KyTuChuyenDang '® 


Trong đó dấu % là để chỉ ra rằng đây là bắt đầu của một đặc :đ chứ không 
phải là kí tự hiển thị hay điều khiển, Trường “ñv' là một số nguyên xác định độ 
rộng tối da của trường ra. Khi ñv lớn hơn độ dài thực tế của trường ra, thì các vị trí 
dư thừa sẽ được lấp đầy bởi các khoảng trống hoặc số 0 (nếi: số đâu tiên trong fv là 0) và 
nội dung của trường ra sẽ được đẩy về bên phải (nếu không có mặt dấu '-") hoặc về 
bên trái (nếu có mặt dấu ~ ). Khi không có mật Jwv hoặc khi ñv nhỏ hơn hay bằng 
độ dài thực tế của trường ra thì độ rộng của trường ra sẽ bằng độ rộng thực tế. 


“pp` là một số nguyên được sử dụng khi đối tương ứng là một xâu kí tự hoặc 
một giá trị kiểu foz hay double. Nếu đối tương ứng là một số thực thì 'pp' là độ 
chính xác sau dấu phẩy của trường ra. Khi vắng mặt pp` trong trường hợp này thì 
độ chính xác được mặc định là 6. Khi đối tương ứng là một xâu kí tự thì chỉ có “pp” 
kí tự đầu tiên của xâu được hiển thị nếu 'pp nhỏ hơn độ đài của xâu. 5 


Sau đây. là một ví dụ minh hoa cho những điều đã nói ở trên (chú ý, độ dài 
trường ra được đặt trong cặp đấu “: :). 


Ví dụ 1-11: Kết quả in ra màn hình tương ứng với các giá trị của fw và pp 































[ Giá trị cần hiển thị | fw [ đấu - : kết quả in ra 

|_-2100 Ố ~2100 h 

| -2100 -2100 Š 
-2100 -2100: 
-2100 00000-2100: | 

| “abcdef" : 




























-123.456 
-123.456 
"abcdefghi 10 
































“abcdefghi” 10 ô 
“abcdefphi” Không Không _ ỹ :abcdefghi: 
“abcdefghi"" 10 Không _ Không abcdefghi: 








KyTuChuyenDang là một hoặc một đãy kí hiệu, nó xác định quy tắc chuyển 
đạng của giá trị cần hiển thị. Mỗi kiểu đữ liệu đều có một kí tự chuyển dạng cho 
riêng nó. Các kí tự chuyển đạng trong ngôn ngữ lập trình C được cho trong bảng 
đưới đây. 





® Quy tước rằng, tất cả những gì viết trong cặp đấu [] thì có thể có mặt hoặc vắng mặt. 
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Bảng 1.5. Các kí tự chuyển đạng cho hàm priƒ 
Kí tự [Kiểu của giá trì 
chuyển dạng | cản hiển thi 
đ hoặc 1 int 




















Cách chuyển dạng 











Giá trị cần hiển thị được coi là số nguyên hệ 10 có dấu. 














1d hoặc li long Giá trị cần hiển thị được coi là số nguyên dài hệ 10 có đấu. 
Ọ Ínt Giá trị cần hiển thị được coi là số nguyên hệ 8 không dấu. 





























lò lon Giá trị cần hiển thị được coi là số nguyên dài hệ 8 không dấu. 
u int Giá trị cần hiển thị được cơi là số nguyên hệ 10 không đấu. 
X höäc x inL Giá trị cần hiển thị được coi là số nguyên hệ 16 không dấu 
: (nếu là X thì sẽ được hiện ra dưới đạng chữ hoa). 













Giá trị cần hiển thị được coi là số ng dấu. 
Giá trị cân hiển thị được coi là số#thực và được hiển thị 
dưới dạng kí pháp khoa học (đạng mũ) với độ dài phần thập 
phân có giá trị là pp. 

Giá trị cần hiển thị được coi là số thực và được hiển thị 
đưới dạng số thập phân dấu phẩy tĩnh. 
Giá trị cần hiển thị được chuyển sang dạng số thập phân 
dấu phẩy tĩnh hay động tùy thuộc vào loại nào ngắn hơn. 
Không ¡n ra các số không vô nghĩa. 

Giá trị cân hiển thị được coi là một kí tự. 
Giá trị cần hiển thị được coi là một xâu kí tự. 


DanhSacbCacDoi có thể chứa các giá trị (các hằng), các biến hay các biểu 
thức ®' muốn hiển thị ra màn hình. Mỗi đối số (giá trị, biến hoặc biểu thức) được 
phân tách nhau bởi một dấu phẩy. Mỗi khi thực hiện lệnh, giá trị của đối số tương 
ứng %9 (tính theo thứ tự từ trái qua phải) sẽ được chuyển dạng và hiển thị ra màn 
hình theo đặc tả tương ứng (cũng tính theo thứ tự từ trái qua phải). Những đối nào 
không có đặc tả tương ứng sẽ không được in ra. 

Ví dụ 1-12. Đưa đữ liệu ra màn hình có sử dụng đặc tả. 

int a=10, b=20; 

float c=1.2;  A 

printf(°Cac gia tri la\nA=%dtnB=%d”,a,b,c); 

-—') 


lx long 







float, double 


















float, đouble 














h g,G float, double 










Nếu các câu lệnh trên được thực hiện sẽ cho kết quả như sau: 

Cac gia tri la: 

A=10 

B=20 

Biến c không có đặc tả cho nên không được in ra. 

Sau đây là một ví dụ minh hoạ cho cách dùng hàm prz/(). 

Ví dụ 1-13. Lập trình in ra màn hình một danh sách lớp gồm 4 cột lần lượt là 
Ho va Ten, Ngay Sinh, So hieu 5V và Diem TT sao cho cột Ho va Ten có độ rộng 
là 25 kí tự, các tên căn theo lẻ trái. Cột Mgay Sinh có độ rộng là 15 kí tự, đữ liệu 
căn theo lẻ phải. Cột Sơ Jưew SV có độ rộng là /5 kí tự, dữ liệu căn theo lề phải. Cột 





® Biểu thức sẽ được đề cập đến trong chương 2. 
'® Nếu đối số là một biểu thức thì giá trị của biểu thức sẽ được tính trước, sau đó giá 
trị này mới được chuyển dạng theo đặc tả tương ứng và hiển thị ra màn hình. 
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Điem TBT có độ rộng là 15 kí tự, dữ liệu căn theo lẻ phải và có độ chính xác là 2 số 


sau dấu thập phân. 


lu Ệnhh»xớờy hà »kunhàà hành xà nnhà2242252222ả242224222222222224322ảảảA222262ả22ả2A22240AảA4AAAuAA. */ 


#include “stdio.h” 
#include “conio.h” 


/* v Vy ty vvktkkvX€ KV KÝ kW Âch kch tr tr ky 49 4c. KH W5 KECSE */ 


int main() 


printf(An\nntitttDANH SÁCH SINH VIENtnnn”); 
printf(%-25s%15s%15s%15s\nn”,“Ho va Ten“ , “Ngay Sinh", “So hieu SV", 


“Diem TBT”); 


printf(^An%-25s%15d%15s%15.2f ", “Nguyen Van A”,11,BK2003 A120”, 6.246); 
printf(An%-25s%15d%15s%15.2f ”, “Nguyen Van B”,13,"BK2003 A121”, 7.146); 
printf(An%-25s%15d%15s%15.2f”, “Nguyen Van C",21,”BK2003 A122”, 8.2); 

printf(^An%-25s%15d%15s%15.2f”, “Nguyen Van Đ”,18,”BK2003 A123", 5.125); 
printf(n%-25s%15d%15s%15.2f”, “Nguyen Van E*,15,'BK2003 A124”, 4.928); 


getch0; 
return 0; 


} 


[blha»k»hkkyynẽöẽuyỳxxibnhbxhbnxzgnibbdddbibdddpiibibbaddisaddinasusubaddiabddaaadsdddidisdggiiniiddeii * 


Kết quả chạy chương trình: 
DANH SACH SINH VIEN 


Ho va Ten 


Nguyen Van A 
Nguyen Van B 
Nguyen Van C 
Nguyen Van D 
Nguyen Van E 


Ngay Sinh 


11 
_ 13 
21 
18 
15 


So hieu SV 


BK2003A120 
BK2003A121 
BK2003A122 
BK2003A123 
BK2003A124 


Diem TBT 


6.25 
7.15 
8.20 
5.13 
4.93 


/P tt kh k it tk kết tkkế Với €4 v hÊ # Ý kí t Vinh trên 8 Kênh VN 44K N KẤ NI KI  Y ý Yc ng ki in */ 


Chú ý: 


- Nếu một đặc tả viết không đúng cấu trúc (nghĩa là không bắt đâu bằng kí tự 
% hoặc không kết thúc bằng một kí tự chuyển dạng) thì tất cả các kí tự đó sẽ được 
coi là kí tự hiển thị và sẽ được hiện ra màn hình. Ví dụ pri,/{ “x=%h ”„x), thì kết 


quả chạy sẽ là: x=%ïi. 


- Giữa chuỗi điều khiển và đanh sách các đối số phải được phân tách nhau bởi 
một đấu phẩy. Sau đây là một ví dụ sai về hàm prinff): 


printf(“Toi noi rang\n%-20s” “Hello World"); 


Vì “Nello World" là một đối số cần hiển thị do đó nó phải được phân biệt với 
chuỗi điều khiển “Toi noi rangwn%-20s” bởi một dấu phẩy, ta viết lại như sau: 


piintf(“Toi noi rangkn%-20s”,"Hello World”); 
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—— ~ Để hiển thị ra màn hình các kí tự đô hoạ (không có mặt trên bàn phím) thì ta 
phải sử dụng mã ASCH của các kí tự đó trong hàm priwƒf{). VÍ dụ, để hiển thị kí tự 
*€' ra màn hình ta phải viết: prifft “2c “ 128); giá trị 128 chính là mã ASCH của 
Kí tự “C' trong bảng mã. 

__ Nếu sử dụng sai kí tự chuyển dạng thì sẽ dẫn đến kết quả biển thị sai. 

- Mỗi đối số cần in ra phải có một đặc tả riêng cho nó. 

- Hàm prim) sẽ trả về số kí tự được đưa ra màn hình nếu thành công (baø 
gâm cả kí tự điều khiển), khi có lỗi hàm trả về giá trị -L. 


Ví dụ 1-14. Giá trị trả về của hàm priz/ƒ. Xét đoạn chương trình sau: 


int a=30, b=3265, m; 
m=printf(hA=%4d Bz%d”, a, b); 


Thì m sẽ có giá trị là 14. 


2. Hàm scanƒ 


Là hàm vào chuẩn được khai báo trong thư viện sfđiø.k dùng để nhập dữ liệu 
từ bàn phím theo một khuôn dạng xác định thông qua dòng nhập chuẩn stđin rồi 
lưu trữ các giá trị đã chuyển đổi đó vào bộ nhớ tại các địa chỉ tương ứng trong 
DanhSachDoi. Dạng tổng quát của hàm như sau: 


int scanf(const char *DieuKhien [, DanhSachDoil); 


Trong đó DieuKhien là một hằng con trỏ kiểu char chứa địa chỉ của chuỗi 
điều khiển. Còn DanhSachDoi là danh sách địa chỉ của các biến dùng để lưu trữ giá 
trị đọc vào từ bàn phím. Các đối số (các giá trị địa chỉ của các biến) cần được phân 
tách nhau bởi một dấu phẩy. Để lấy dược địa chỉ của một biến ta dùng toán tử “&” 
đứng trước tên biến đó. Ví dụ để lấy địa chỉ của biến x ta viết đx. 


Chuỗi điều khiển của hàm scanƒf) thường chỉ bao gồm các đặc tổ cho việc 
chuyển dạng dữ liệu (không có kí tự điều khiển hay kí tự hiển thị. Mỗi đặc tả sẽ 
được tương ứng với một địa chỉ của biến, xác định từ trái qua phải. Biến nào không 
có đặc tâ cho nó thì sẽ không được nhập giá trị. Mỗi đặc tả cho hàm scanf{) có thể 
được mô tả tổng quát như Sau: 


%[*]Jdd]KyTuChuyenDang 


Trong đó kí tự % là đấu hiệu để chỉ ra sự bắt đầu của một đặc tả. Kí tự . 
khi có mặt sẽ cho phép đòng vào vấn được đò đọc bình thường nhưng giá trị tương 
ứng đọc được bị bỏ qua (không được lưu vào các biến nhớ) do đó sẽ không có các 
đối tương ứng (xem ví dụ I-16). 


Dòng vào ở đây được hiểu là một dãy kí tự liên tiếp nhập từ bàn phím đã 
được chuyển tới s/đin và kết thúc bằng phím Emrer. Mỗi dòng vào bao gồm một hay 
nhiều ứrường vào đó là một dãy kí tự liên tiếp nhau không chứa dấu cách, đấu Tat 
hoặc kí tự xuống dòng. Các trường vào có thể được phân tách nhau bởi một ha) 
nhiều đấu cách, đấu Tab hay đấn xuống dòng. Mỗi trường vào sẽ được xét tươn( 
ứng cho một đối số trong DanhSachDoi (theo thứ tự từ trát qua phải). Ví dụ xế 
dòng vào sau đây: Ộ 

1234abc XyZ 

456 Ghy (Enfer) 
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Sẽ gồm có 5 trường vào đó là 1234, abc, xyz, 456 và Ghy. 


Trường đđ trong đặc tả là một giá trị nguyên xác định chiều dài cực đại của 
trường vào sẽ được đọc cho đối tương ứng. Nếu đ vắng mặt hoặc nếu giá trị của nó 
lớn hơn hay bằng độ dài của trường vào tương ứng thì toàn bộ trường vào đó sẽ 
được đọc và chuyển đạng theo đặc tả tương ứng cho nó, sau đó giá trị này mới được 
lưu vào biến tương ứng có địa chỉ trong ĐanhSachDoi (nếu không có dấu * được 
chỉ định). Nếu giá trị của 4 nhỏ hơn độ đài của trường vào tương ứng thì chỉ phần 
đầu của trường vào có kích cỡ đúng bằng đ4 được đọc và chuyển dạng sau đó lưu 
vào biến tương ứng. Phần còn lại của trường vào sẽ được gán cho các đối tiếp theo. 


KyTuChuyenDang sẽ xác định cách thức đò đọc các kí tự trên đồng vào 
cũng như phương pháp chuyển đạng thông tin đọc được trước khi gấn nó cho các 
biến tương ứng. Danh sách các kí tự chuyển dạng được cho trong bảng sau: 


Bảng 1.6. Các kí tự chuyển dạng cho hàm scan£ 






Ký tự đặc tả 








Nhập vào một số nguyên; đối số tương ứng phải tà con trỏ nguyên hoặc 
địa chỉ của một biến nguyên. Trường vào phải là một số nguyên. 
Nhập vào một số nguyên đài: đối số tương ứng phái là con trỏ kiểu long 
hoặc là địa chỉ của một biến long. Trường vào phải là một số nguyên. 
Nhập vào một số nguyên hệ 8; đối số tương ứng phải là con trỏ kiểu 
nguyên hoặc là địa chí của một biến nguyên. Trường vào phải là một số 
nguyên hệ 8. 
Nhập vào một số nguyên dài hệ 8; đối số tương ứng phải là con trỏ kiểu 
long hoặc là địa chỉ của một biến long. Trường vào phải là một số 
nguyên hệ 8. 

Nhập vào một số nguyên hệ 16; đối số tương ứng phải là con trỏ kiểu 
nguyên hoặc là địa chỉ của một biến nguyên. Trường vào phải là một sổ 
nguyên hệ l6. 
Nhập vào một.số nguyên dài hệ I6; đối số tương ứng phải là con trỏ 
kiểu long hoặc là địa chỉ của một biến long. Trường vào phải là một số 
nguyên hệ 16. 
Nhập vào một kí tự; đối số tương ứng phải là một con trỏ kí tự hoặc địa 
chỉ của biến kí tự. Trường vào là một kí tự bất kì. 
Nhập vào một xâu kí tự; đối số tương ứng phái là con trỏ kiểu kí tự hoặc 
là địa chỉ của một mảng kí tự. Trường vào là một đãy kí tự bất kì không. 
chứa đấu cách, Tab và đấu xuống dòng. Kí tự NULL, ' sẽ được tự 
động thêm vào cuối của kết quả nhận được. 
Nhập vào một số thực kiểu ftoat; đối số tương ứng phải là con trỏ kiểu 
float hoặc là địa chỉ của một biến float. Trường vào phải là một số thực. 
Nhập vào một số thực kiểu double; đối số tương ứng phái là con trỏ 
kiểu đouble hoặc là địa chỉ của một biến double. Trường vào phải là 
một số thực. 



























































Ví dụ 1-15. Cách đùng đặc tả trong hàm scznƒ. Xét đoạn chương trình sau: 
int k ; 
floaf x, y ; 
char ch1[6], ch2[6] ; 
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soanf(“%f%5i%3d%3s%s", &x, &y, &k, ch1, ch2) 09; 

Thì với dòng vào như sau: 

34.24e-1 36 12345678b (Enter) 
hàm sẽ biến đổi các kí tự của toàn bộ trường vào thứ nhất “34.24¿-7 ” thành dạng số 
thực dấu phẩy tĩnh 3.424 và gán cho biến x; các kí tự của toàn bộ trường vào thứ hai 
“36 ” thành dạng số thực dấu phẩy tĩnh 36.0 và gán cho biến y; ba kí tự đầu tiên của 
trường vào thứ ba “23 ” thành đạng số nguyên /23 và gán cho biến k; ba kí tự tiếp 
theo của trường vào thứ ba “456” thành dạng xâu kí tự “456” và gán cho biến chủ; 
và các kí tự còn lại của trường vào thứ ba “7b” thành dạng xâu kí tự “76@ð”' và gán 
cho biến ch2 (lu ý ch! và ch2 đêu đã bao gồm kí tự kết thúc chuỗi \0). 


Ví dụ 1-16. Chương trình minh hoạ cách đùng đặc tả %* trong scnƒf{). 
Ƒ, tk kXY Y Ế £+V V KXc ch > “2 4 4c ấ * đc Â KÝ ĐT} Â K + tt ác k ở ÂY TC ÂN k Ki W  #Y WC-Y WẾC *⁄ 
#include”stdio.h” 
#include"conio.h” 


# it kx X4 9. kết ở rách ki K4 Y Đán e K1 KHE 4 Âi rh ẾE WY Â CV ri tich KẾ CN Ki V W È CN RE 


int main(Q) 

{ 
int a; 
long b; 
float o, d; 


char Xau[28], ch; 

printf(*n Hay nhap cac gia tri tuong ung cho a, b, c, d, Xau, va ch: \); 2 
scanf(“%3d%Id%f%f%s%"c%c”, &a, &b, &c, &d, Xau, &ch); 
printfn Gia trí cua cac bien sau khi nhap lan"); 
printf(*a=%10dn”, a); 

printf("b=% 10ld\n”, b); 

printf(“c=% 10.2ãn”, c); 

printfd=%10.20n”, đ); 

printf(Xau=V'%10s\nch='%10c^n”, Xau, ch); 

getch(); 

return 0; 


} 


", Vi ki xà KV 3K » tr y3 r3 XÂY ki Anh KHE Y KẾ TY k tri K2 4t À W cứ ki ki KẾ W W3 KVC RE NI ÍC / 


Kết quả chạy chương trình: - 
Hay nhap cac gia trí tưong ung cho a, b, c, d, Xau va ch: 
12345678 254.45e-3 573 ABC 67890 
Gia trì cua cac bien sau khi nhap la; 


a= 123 
b= 45678 
c= 0.25 
d= 573.00 


!! Hại biến ch1 và ch2 lä các mảng kí tự cho nên ta không phải đùng toán tử xác định 
địa chỉ “&' cho chúng. Trong chương 3, mục 3.3.2 sẽ bàn kĩ hơn về vấn đề này. 

!2 Trong Turbo C 2.0 ta có thể hiển thị trực tiếp các kí tự ',` và kí tự “”" mà không cần 
sử dụng *\' và *Ý' trong chuỗi điều khiển. 
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Xau=” ABC" 
ch=' 8 
/ XÉT W % W ÉẶ ít w dt Ấ Ất # tí W 3V Ất +  ÉẾC TT 2W ÝY ÁCÝcừ Hi  k Ấ cực Ý ÝY T Ất “kỹ XP ẤP 1À À dt Éc Ấ Z<C Ất W Ý cắt dt ð rộ Ất c Ty, 
Trong ví dụ trên, nếu ta bỏ đi đặc tả %*c trong hàm seaz/{) thì kết quả sẽ 
không hiện được dòng ch=“ 6°. Nguyên nhân là do sau khi nhập xâu kí tự 
xong, máy sẽ đọc kí tự tiếp theo (mà không phân biệt dấu cách hay dấu xuống dòng 
do dùng đặc tả %c ở sau) vào biến ch. Do đó thực chất biến ch sẽ chứa dấu cách * ' 
(nếu ta nhập trên một dòng) hoặc chứa dấu xuống dòng *w` (nếu ta nhập trên 
nhiều dòng) và số 6 không được ¡n ra. Đề xử lí tình huống này, ta thêm một đặc tả 
#%*c vào trước đặc tả %c khi đó đặc tả %*c sẽ vẫn đọc đấu cách hoặc đấu xuống 
đồng như một kí tự bình thường nhưng không lưu vào biến nào cả. 
Chú ý: 
- Cũng giống như hàm /ør¿/), giữa chuỗi điều khiển và danh sách các đối 
phải được phân tách với nhau bằng một dấu phẩy. 
- Không nên sử dụng trường đ trong đặc tả nếu không biết rõ độ dài trường 
vào. Đồng thời cần lưu ý số đối số, số các đặc tả và số trường vào phải bằng nhau. 
- Khi nhập cho nhiều đối cùng một lúc thì các giá trị tương ứng với các đối 
trên dòng vào có thể được viết trên cùng một đòng (nÖưng các trường vào phân 
tách nhau bởi một hoặc nhiều dấu cách hoặc Tab) hoặc trên nhiều đồng khác nhau. 


-_ Không thể nhập một chuỗi gồm ø¿ều ¿# cho biến chuỗi bằng lệnh scanƒ .. 
Ví dụ. Xét đoạn chương trình sau: _ 


char Ten[]; /*Khai báo một mảng kí tự*/ 
Soanf("%s“, Ten); 


Thì khi ta gõ vào dòng sau đây: Nguyen Thí Lan Anh (£w:er) 


Biến 7ew sẽ chỉ chứa được chuỗi Nguyen mà thôi. Để có thể nhập đúng được 
cả họ và tên ta cần dùng hàm nhập ge/s được khai báo trong síđio.h thay thế cho 
hàm scarƒ (xem thêm mục 3.3.2). 

- Chương trình sẽ thoát khỏi hàm scz»/#f) khi một trong các điều kiện sau đây 
xảy ra: 

+ hoặc đã xét hết các đặc tả (cho dù vẫn còn đối) 

+ hoặc đã xét hết các đối (mặc dù vẫn còn đặc tả) 

+ hoặc gặp một sự không tương thích giữa các đặc tả và đối tương 
ứng (nhập sai kiểu). 

Khi trở về chương trình, hàm sczz#Ÿ) sẽ trả về một giá trị nguyên bằng các 
trường vào đã được chuyển dạng và lưu vào bộ nhớ. 

-- Khi thoát khỏi hàm scanƒ kí tự “w` (Emer) vẫn còn nằm lại trong stđdin và có 
thể làm ảnh hưởng đến các câu lệnh khác cũng đang làm việc với sídin (ví dụ làm 
trôi hàm gets/getchar... trong mục 4 dưới đây). Đề khử Kí tự “v” trong s/đin người 
ta dùng một trong những cách sau: 

+) Thêm đặc tả %*c vào cuối chuối điều khiển của mỗi hầm scanf. 

+) Đăng hàm ffIush(stdin) để làm sạch stdin. 
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-_ Dòng vào sẽ được đò đọc theo từng kí tự (kể cả dấu cách, Tab và kí tự xuống 
dòng) nếu ta sử dụng các kiểu chuyển dạng đặc biệt sau đây: c, /.../ và /^.../. Với 
kiểu chuyển dạng (ập hợp các kí tự nào đó] hàm scanf{) sẽ lân lượt đọc các kí tự 
trên dòng vào cho đến khi gặp một kí tự không thuộc tập các kí tự đã được chỉ định 
trong cặp dấu []. Đối tương ứng phải là một con trở kiểu char trò tới một vùng nhớ 
đủ lớn. Trường vào là một dãy kí tự bất kì. 

Với kiểu chuyển dạng /^ tập các kí tự nào đó} hàm scanf() sẽ lần lượt đọc 
các kí tự trên dòng vào cho đến khi gặp một kí tự thuộc tập các kí tự đã được chỉ 
định trong cặp dấu [). Đối tương ứng phải là một con trỏ kiểu char. Trường vào là 
một dãy kí tự bất kì. 

Ví dụ 1-17. Chương trình minh hoạ cách sử dụng của hai kiểu chuyển đạng 
đặc biệt /.../ và /^...;. 

Z + # # #2 #4 1% W k2 v VỆ tt Ẹ lẾ ýt dt St tt cv s is s ít + dc dệt ít ức dc hết dc dc À }Y + Rất Wh c%£c À Yiếck k2 Y 2k Â ếdck cá k WWká */ 
#include”stdio.n” 
#include”conio.h” 


, bớt hhh hi bà hà¿h2ả10ả422242221222522222ã2222ả2252ảaA2áA A2 À422ảA2AảAa 2á Aàaaa A4 


in† main() 


int a, b; 

char Xau1[25], Xau2[25]; 

printf(n Hay nhap cac gia trí tuong ung cho a, Xau1, Xau2 va b:\ Vì”); 
scanf(“%d%*c%[0123456789]%[^0123456789]%3d”, 
&a, Xau1, Xau2, &b); 

printf(^n Gia tr: cua cac bien sau khi nhap la:\n”); 
printf(°a=%dhn”, a); 
printf(Xau1=\"%s\AnXau2=V'%s\ An”, Xau1, Xau2); 
printf“b=%dWn”, b); 

getch(; 

return 0; 


} 


, lkkakggv00a00000000000000000000000000006000n006000nn6tbbhtudkddkbiidhibddokikkkikhadty 4 


Kết quả chạy chương trình: 

Hay nhap cac gia tri tuong ung cho a, Xau†, Xau2 va b: 
35 12345 ABC67890 

Gia tri cua cac bien sau khi nhap la: 


a=35 
Xau1=”†12345"” 
Xau2=” ABC” 
b=678 


vn KLiaisdsksisnisksesisassesisnsbsksasnasbastsobdsksiabaasisisissesisisiaissesdsialaisdsasisdsaisusisbdsisisasdsiuiaassdssdisisasdstsisasiniasdsdsfstslsistsbssisl */ 
Bài tập: 
a) Hãy giải thích hoạt động của chương trình trên. 
` b} Tại sao phải sử dụng đặc tả %*c trong câu lệnh scanƒ. ở trên, nếu không 
có đặc tả này thì kết quả in ra màn hình sẽ như thế nào? 
c) Nếu trong đồng vào, khoảng cách giữa số 3% và /235 là hai dấu cách thì 
hiện tượng gì xảy ra? 
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đ) Tại sao trong Xzu2 các kí tự đầu lại chứa hai đấu cách? 


3. Các hàm khác dùng để trình bày dữ liệu ra màn hình 
a) Hàm pufs (được khai báo trong stdio.h) 


Dùng để đưa một chuỗi kí tự ra màn hình thông qua stdout. 
Dạng hàm: 
int puts(const char °S); 

Hoạt động: ˆ 

Hàm sẽ đưa chuỗi đo con trỏ s quản lí và một kí tự *ừ¡° lên sfdour. Nếu thành 
công, hàm trả về kí tự cuối cùng được xuất (chính là kí tự. Â»i ), ngược lại hàm trả 
về EOF #, : 

Ví dụ câu lệnh puts(“Hello"); sẽ đưa ra màn hình đòng chữ “Hello” sau đó 
xuống dòng (ương đương với câu lệnh prinf(“HelloW1):}. 

b) Hàm putchar (lược khai báo trong stdio.h) 


Dùng để đưa một kí tự ra màn hình thông qua stdowl. 
Dạng hàm: 
int putchar(int ©); 

Hoạt động: \ 

Hàm sẽ đưa một kí tự e dưới đạng mã ASCÏ ra sdou, nếu thành công hàm 
trả về kí tự được xuất, ngược lại hàm trả về giá trị EOF. 

Ví dụ câu lệnh putchar (B); sẽ đưa mã 66 ra stdout mà kết quả là một kí tự 
*8' được hiển thị ra màn hình tại vị trí hiện thời của con trỏ màn hình. 

c) Hàm puích (khai báo trong conio.h) 


Dùng để đưa một kí tự ra cửa số văn bản màn hình (không qua stdoul). 
Dạng hàm: 
int putch(¡nt €); 
Hoạt động: 
Đưa một kí tự có mã ASC/ là e lên cửa số văn bản màn hình. Kí tự sẽ được 
hiển thị theo màu xác định trong hàm fex/color. 
Ví dụ các câu lệnh sau textcolor(RED); putch(A`); sẽ cho hiện một chữ 'A" 
màu đỏ lên màn hình. 
4. Các hàm khác dùng để nhập dữ liệu vào từ bàn phữn 
a) Hàm gets (được khai báo trong stdio.h) 
Dùng để nhập một chuỗi kí tự từ bàn phím thông qua siảm. 
Dạng hàm: 
char * gets(char ”S); 
Hoạt động: 


Hàm tiến hành nhận một dãy kí tự từ s¿đïn cho đến khi gặp kí tự “V” (do đó 
nếu trong sidin đã có sẵn kí tự Ni” rồi thì hàm gets sẽ không chờ người sử dụng 





3 BOF là một tên hằng được định nghĩa trong stđio.h. Hãy xem thêm chương 5. 
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nhập đữ liệu vào nữa, ta nói hàm gers đã bị trôi). Kí tự “V† sẽ bị loại khỏi stdin ' 
nhưng không được đặt vào chuỗi. Chuỗi nhận được sẽ được tự động bổ sung thêm 
kí tự ^0° để đánh dấu sự kết thúc chuỗi rồi được đặt vào vùng nhớ do con trỏ s trỏ 
tới. Hàm trả về địa chỉ của chuỗi nhận được. 

Ví dụ để nhập từ bàn phím một chuỗi kí tự rồi lưu vào biến HøTen ta viết 
như sau: char HoTen[25]; gets(HoTen); 

b) Hàm getchar (được khai báo trong stdio.h) 


Dùng để nhận một kí tự từ stđin. 
Đạng hàm: 
int getchar{(void); 
Hoạt động: 
Hàm sẽ tiến hành nhận mã ASC?/ của một kí tự từ s/đ¡¿⁄z và trả về kí tự vừa 
nhận được. 
Ví dụ để nhập một kí tự từ bàn phím vào biến e ta có thể viết như sau: 
char c; c=getchar(); 
c) Hàm getch và getche (khai bảo trong conio.h) 
Dùng để nhận một kí tự trực tiếp từ bộ đệm bàn phím (không qua stdin). 
Dạng hàm: 
int getch(void); 
int getche{void); 
Hoạt động: 
Nếu trong bộ đệm bàn phím có sắn kí tự, thì hàm nhận một kí tự trong đó. 
Nếu bộ đệm rỗng thì máy tạm dừng cho đến khi người sử dụng gõ vào một phím 
bất kì (không bắt buộc phải kết thúc bằng phím Enter như các hàm làm việc với 
stáin do đó các hàm này thường được sử dụng để bắt phím khi viết Menu...). Phím 
vừa gõ sẽ được hiện lên màn hình nếu đang dùng hàm øeche, còn với hàm ge/ch thì 
kí tự không được hiện ra màn hình. Hàm sẽ trả về kí tự vừa gõ. 


5. Đặc điển của các hàm làm việc với stdin 


- Nếu trên s/đi: đã có sẵn đữ liệu thì các hàm này sẽ nhận một phần dữ liệu 
đó tuỳ theo yêu cầu của từng hàm. Phần dữ liệu còn lại (zếu có) vẫn ở trên siđin. 

- Phím £m/er dùng để kết thúc quá trình nhập sẽ vẫn nằm lại trên s/4in. 

- Nếu s/đín không có hoặc không đủ dữ liệu theo yêu cầu của các hàm thì 
máy sẽ tạm dừng để chờ người sử dụng đưa thêm dữ liệu từ bàn phím lên s(din cho 
đến khi phím E„zer được nhấn. 

Ví dụ 1- I8. Xét đoạn chương trình sau: 


char ch1, ch2; 

int a, b; 

printf(^nHay nhap gia trì cho cac bien ch, a, b va ch2"); 
ch1=getchar(); / hàm làm việc với sfdin */ 

scanf(°%d%d”, &a, &b); /* hàm làm việc với stdin */ 
ch2=getcheQ: /* hàm làm việc trực tiếp với bộ đệm bàn phim */ 
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printf(nCaec gia tri ch†= %c, a= %d, b= %d va ch2= %c”); 


Nếu đoạn chương trình trên được thực hiện thì với dòng vào: 
A123 456B (Enter) 
V 


sẽ cho kết quả như sau: Cac gia trì ch1= A, a= 123, b= 458 va ch2= V 

Có được kết quả này là do khi gặp hàm gerchar tất cả các kí tự nhập từ bàn 
phím sẽ được chuyển tới síđin cho đến khi gặp kí tự *w?. Kí tự đầu tiên của đòng 
vào sẽ được chuyển cho hàm ge£char và gần cho biến ch? (kí rự A). Các kí tự còn 
lại vẫn còn nằm trên siđin (bao gồm 123 456B và kí tự Ai"). Do đó khi gặp câu 
lệnh tiếp theo scanf(“%d%d”, &a, &b); máy không cần chờ người sử dụng nhập dữ 
liệu vào từ bàn phím nữa mà chuyển trường vào thứ nhất “723” có sắn trong s/đin 
thành số nguyên theo đặc tả và đưa vào biến z; trường vào thứ hai “456B thành số 
nguyên 456 (kí tự “B' vẫn còn trên stdin) và đưa vào biến b. Khi gặp hàm ge/che do 
bộ đệm bàn phím vẫn chưa có kí tự nào (mặc đà stdin vẫn còn kí tự 'B') cho nên 
máy sẽ chờ người sử dụng bấm một phím bất kì, phím này sẽ được chuyển cho hàm 
8etche và đưa vào biến ch2 (kí tự ÝV . 


1.3. CẤU TRÚC MỘT CHƯƠNG TRÌNH C ĐƠN GIẢN 

Cấu trúc đơn giản của một chương trình C thường được viết theo trình tự sau: 

+ Các chỉ thị tiền xử lí 

#include 
#define 

+ Hàm main 

Trong đó, các chỉ thị tiền xử lí dùng để hiệu chỉnh lại chương trình nguồn 
trước khi biên dịch nó thành một chương trình chạy được. Trong ngôn ngữ lập trình 
€, có nhiều chỉ thị tiền xử lí được sử dụng với nhiều mục đích khác nhau, ý nghĩa 
và cách sử dụng của từng chỉ thị cụ thể được trình bày thêm trong phụ lục II. Trong 
chương này, ta chỉ quan tâm chủ yếu tới chỉ thị #inciude và chỉ thị #definc. Chỉ thị 
#define chúng ta đã làm quen trong mục 1.2.7. Chỉ thị này dùng để định nghĩa ra 
các Tên hằng và các Macro có phạm ví toàn cục từ lúc định nghĩa cho đến cuối tệp 
gốc hoặc cho đến khi được định nghĩa lại sau chỉ thị #undeƒ. Có nghĩa là một Tên 
hằng hay một ÄMacro từ khi được định nghĩa ra bởi chỉ thị #de/ne thì giá trị của nó 
luôn được thay thế ở bất kì đâu trong chương trình mà nó xuất hiện (không phụ 
thuộc vào việc nó nằm trong khối lệnh hay ở bên ngoài các khối lệnh). 

Chỉ thị bao hàm tệp #i»clude <[Đường_ dẫnN]tên_tệp> dùng để chèn nội dung 
của một tệp khác vào chương trình nguồn tại đúng vị trí mà chỉ thị đó xuất hiện. 
Trước khi địch, chương trình biên dịch Turbo C sẽ tìm tệp theo tên và đường dẫn ghi 
trong <Đường_dân>, nếu tìm thấy thì toàn bộ tệp đó sẽ được chèn vào chương trình 
nguồn tại nơi chỉ thị #inciuảe xuất hiện, ngược lại một thông báo lỗi sẽ được đưa ra: 

Dnable to open include file {Đường dẫnJ tên tệp” 

Có hai cách viết khác nhau cho chỉ thị #iwclude, Đó là: 


#include <[Đường _dẫnjtên_ tệp> 
#include "[Đường_ dẫn\]tên_ tệp” 
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Cách thức làm việc của hai dạng này chỉ khác nhau khi không có thông tin về 
đường dẫn. Theo đạng 1, trình biên dịch sẽ chí tìm tệp cần chèn trong thư mục 
INCLUDE của Turbo C. Côn theo đạng 2, trước tiên trình biên dịch sẽ tìm tệp cần 
chèn trong thư mục chủ, nếu không thấy thì tiếp tục tìm trong thư mục [INCLUDE 
của Turbo C, 


Chú ý: 
-_ Chỉ thị #inciwde phải được viết trên một dòng. 
-_ Chỉ thị #include có thể bao hầm nhau.trong các tệp. 


Ví dụ, nếu trong tệp gốc CTChỉinh.c có chứa chỉ thị #ineclude “a1.c”. Trong tệp aÏ.c 
này đến lượt nó lại chứa chỉ thị #inciude “a2.c”. Khi biên dịch tệp CTChính.c thì 
điều gì sẽ xảy ra? Trước tiên, trình biên dịch sẽ tìm tệp 22.c trong thư mục chủ và 
trong thư mục INCLUDE, nếu tìm thấy nội dung tệp này sẽ được chèn vào đúng vị 
trí của chỉ thị #include “a2.c“ trong tệp al.c (nếu tệp này tổn tại hoặc trong thư 
mục INCLUDE hoặc trong thu mục chủ). Ta nhận được tệp ai.c mới, tệp mới này 
lại được chèn thay thế cho chỉ thị #include “a1.c“ trong tệp gốc. Như vậy trước khi 
biên địch cả hai tệp 27.c và a2.c đều được ghép vào tệp chương trình gốc nhờ hai 
chỉ thị #include, 


-_ Sử dụng chỉ thị #include ta có thể tổ chức một chương trình lớn trên nhiều tệp 
khác nhau do nhiều nhóm làm việc khác nhau mà về mặt logic vẫn được coi là viết 
trên một tệp. 


- Dùng chỉ thị #include tạo khả năng cho người lập trình tự xây dựng ra các 
thư viện của riêng mình. Tuy nhiên, việc tổ chức các tệp thư viện và các mô đun 
chương trình phải tuân thủ một số quy tắc nhất định, điều này sẽ được trình bày kĩ 
hơn trong phụ lục l1, 

-- Chỉ thị #include cũng thường được sử dụng trong ngôn ngữ lập trình C để 
ghép các tệp tiêu đề có dạng *.k vào chương trình. Các tệp tiêu để của Turbo C (như 
stdio.h, conio.h, dos.h...) đùng để chứa khai báo của các hàm chuẩn, định nghĩa các 
hằng và các kiểu đữ liệu chuẩn trong ngôn ngữ. Trong một chương trình ứng dụng, 
nếu ta muốn sử dụng lại các hàm, các hằng hay các kiểu dữ liệu chuẩn đã được định 
nghĩa này, ta phải dùng chỉ thị #iclude để kết nối một tệp tiêu để tương ứng có 
chứa khai báo đó. Ví dụ, để sử dụng các hàm vảo / ra trong Turbo C ta cần thêm 
vào chương trình gốc câu lệnh sau: #iclude “stdio.h“. 


Hàm main lại có thể là một trong những đạng sau đây: 
Dạng ï: 
main() 
Các khai báo nằm ở đây*/ 
* Các lệnh nằm ở đây*/ 
} 


Đang 2: 
Kiểu_trả_về main(void) 


/* Các khai báo nằm ở đây"*/ 


30 


/" Các lệnh nằm ở đây*/ 
return Giá_trị_trả_ về; 


} 
Đạng 3: 


[Kiểu_trả_ về] main(int í, chat *str[]) 


“ Các khai báo nằm ở đây"*/ 
Các lệnh nằm ở đây*/ 
return Giá_trị_trả_ về; 

} 

Mỗi hàm main nhìn chung bao gồm 2 phần, phần đầu hàm và phần thân 
hàm. Phần đầu hàm bao gồm /ên hàm và có thể có đối số cũng như giá trị trả về. 
Phần thân hàm bắt đầu bằng một kí tự “ƒ” và kết thúc bằng một kí tự “}°. Bên trong 
thân hàm là toàn bộ các lệnh được sử dụng trong chương trình. Dạng 1 và Dạng 2 
là hai cấu trúc thường được sử dụng nhất, chúng chỉ phân biệt nhau ở giá trị trả về 
của hàm. Giá trị trả vẻ là giá trị theo một kiểu nào đó mà hệ điều hành nhận được 
sau khi chương trình kết thúc. Hệ điều hành sẽ căn cứ vào giá trị trả về của mỗi 
chương trình để nhận biết tình trạng hoạt động của các chương trình đó. 

Đạng 3 là cấu trúc đối dòng lệnh, nó cho phép một chương trình khi chạy có 
thể có tham số đầu vào (ví đự setup /7...). Trong đó, ¡ sẽ chứa số tham số, còn các 
phân tử của mảng hình thức s/r/} sẽ chứa địa chỉ của các tham số đưa vào dưới dạng 
các chuỗi kí tự, mỗi tham số sẽ phân biệt nhau bởi ít nhất một dấu cách. Tham số 
đầu tiên sẽ là tên chương trình cùng với đường dẫn và được lưu trong s/r(0j, các 
tham số còn lại sẽ là những tham số của chương trình. Trong thân hàm main chúng 
ta có thể sử dụng ¿ và s/ như các tham số đầu vào được nhập từ bàn phím của hàm 
để xử lí theo yêu cầu đặt ra. 


Ví dụ 1-19. Chương trình minh hoạ sử dụng đối dòng lệnh. 
Hai LG kkbkssikiskdssisisisisisisisdsbdsasadsieisissdsisieisiadadsiadadsisdsisisisisindsisdniasisiadsisdisioiadsiadsisisiadsisisioiadsialsiadsiaiadsisdaiaisdsiaieiui */ 
#include”stdio.h” 
#include”conio.h” 
# Giả sử chương trình được biên dịch thành VD_ 18.exe trong thư mục C:\TC\ */ 
/* Trong chương trình ta có thể thay đổi cách xử lí của các tham số tuỷ ý */ 


/2 YYEkVÝ th Kinh KH KT RE RE 4. RE WIRTVS EM ÂN ích đc ủ  Â ÝÖV Ñ rấcĐrấch Âriririrl KẾ KTS R Y / 


void main(int ¡, char *str[]) 


{ 
int k; 
printf(nTen cưa chuong trinh dang chay la: %s”,str[O]); 
for(k=1;k<i;++k) 
printf( Tham so thụ %d la: %s”, k, str[k]); 
getch(); 
return; 
} 


, TK #*W tác # 1E £ ẤT KT 2 Á Ất o# ác # ứ co +Y  Ét É Y ẤT St Y Ất 24t W YC ÁW Ác 3 ẤY TT W Y2 TC W ẤT 2 ẤP ẤT W ct# Ít */ 


Kết quả chạy chương trình như sau: 
CATOIBINWVD_ 18.exe /2 /is 7e /u/m ín 
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Ten cua chuong trinh đang chay la: C:\TC\BINWVD_ 18.exe 
Tham so thu 1 la: /? 
Tham so thu 2 la: /is 
Tham so thu 3 la: /ie 
Tham so thu 4 la: /u 
Tham so thu 5 la: /m 
Tham so thu 6 la: /n 


/Z #ttVkkirY ki Âríckch Â ít Âấc rcẤchrh ác ícánh cá Vă ríchrhrh rất tr ch ác  ráctrủch W tt VI Ârinh W TÝt EWGVC Ki c VN / 


1.4. MÔI TRƯỜNG LẬP TRÌNH TURBO C 
1.4.1. Môi trường kết hợp 


Có hai cách khác nhau để viết chương trình trong Turbo C. Một là hệ thống 
dòng lệnh C, theo đó việc soạn thảo, biên dịch, liên kết và thực hiện được gọi từ 
dòng lệnh DOS như những công việc riêng biệt do các chương trình riêng biệt đảm 
trách. Theo cách này thông thường các thao tác biên dịch và liên kết sẽ được thực 
hiện trong một tệp tin *.bat để giảm đỡ thời gian cho người lập trình. Hệ thống 
đòng lệnh C thường được sử dụng để liên kết các mô đun được viết bằng ngôn ngữ 
lập trình Assembiy hoặc dùng để dịch các chương trình lớn. Trong giáo trình này 
không đề cập đến cách làm việc này. 

Hệ thống thứ hai để tạo chương trình là dùng môi trường kết hợp của Turbo 
€ (Imegrated Development Envionment - [DE). Trong môi trường này đã tích hợp 
tất cả các thao tác cần thiết để phát triển chương trình như soạn thảo tệp nguồn, 
biên địcỉ: tệp nguồn thành các file đối tượng *.obj, liên kết các file đối tượng thành 
chương trình chạy được, sửa lỗi và chạy chương trình. 

1. Cài đặt hệ thống 

Cài đặt hệ thống lập trình Turbo C bằng cách chạy chương trình ¡ns:aÍl.exe 
trong đĩa cài đặt thứ nhất. Tiến trình cài đặt sẽ hỏi tên ổ đĩa chứa các tệp nguồn. 
Œmặc định là ổ A) và đường dẫn tới thư mục sẽ chứa các tệp được cài đặt của Turbo 
C (mặc định là C.XTC). Tiến trình cài đặt sẽ sao chép các tệp tiêu đề *. vào thư 
mục con CMTCNINCLUDEV, các tệp tin thư viện *.i¡b và tệp đích *.obj vào thư mục 


con CXTCQLIR và các tệp tin khác của môi trường kết hợp Turbo C vào thư mục 
CATC bao gồm: 


- TÓC Dùng để biên địch theo đòng lệnh 

- TUNK Dùng để liên kết khi biên dịch theo dòng lệnh. 
- MAKE Dùng để quản lí tệp tin. 

- GREP Đùng để tìm chuỗi trong nhóm tệp tin. 

- TOUCH Dùng để cập nhật ngày tháng và giờ của tệp tin. 
- CPP Dùng cho các thao tác tiền xử lí. 

- TCINST Dùng để đặt cấu hình cho môi trường TC. 

- TUIB Dùng quản lí các chương trình thư viện. 

- UNPACK Dùng để bung tệp tin. 

- OBIXREF Dùng để tham khảo chéo các tệp tin đối tượng. 
- BGIOBI Dùng để đổi trình điều khiển đồ hoạ sang tệp tin obj. 
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- THELP Dùng để trợ giúp trong quá trình sử dụng TC. 

- README Dùng để đọc các tệp tin trợ giúp readme. 

Trong đó, tệp tin quan trọng nhất là TC.EXE, nó chứa toàn bộ môi trường kết 
hợp của Turbo C, Để có thể chạy được 7C.EXE từ bất kì thư mục nào dưới dòng 
lệnh ĐÓS ta cần thêm đòng lệnh sau vào trong tệp AUTOEXEC.BAT: 

SET PATH=C.WC (nếu TC nằm trong thư mục khác thì phải chỉ rõ tên thư 
mục đó sau PATH=). : 

2. Sử dụng môi trường kết hợp của Turbo C 


Để khởi động môi trường kết hợp của Turbo C, từ đấu nhắc của DOS ta gõ 
dòng lệnh sau đây: TC.EXE sau đó gõ ENTER. Kết quả ta thu được màn hình giao 
diện của Turbo C có dạng như sau: 


TT 


1 .rm==—————.. 
D21 1/06/70: 6 0... 








đành 1.1. Màn hình giao diện khi khởi động Turbo C. 


Trước khi bắt đầu làm việc với môi trường kết hợp của Turbo C, ta cần xác 
lập lại cấu hình của môi trường trong tệp tin TCCONFIG.TC (nếu ta chưa thay đổi 
gì từ khi cài đặt thì có thể bỏ qua bước này). Để thực hiện được việc này ta chọn 
Option->Ðirectories sau đó gõ đường dẫn của thư mục con WNCLUDE vào hộp 
thoại Include Directories (mặc định là CAXTCNNCLUDE), gõ đường dẫn của thư 
mục con \ LTB vào hộp thoại Liblary Directories (mặc định là C:XTCNLIR). Bấm phím 
ESC rồi chọn Szve opfions để lưu lại các thay đổi vào tệp cấu hình của môi trường. 


Khi đã ở trong môi trường của Turbo C ta có thể thực hiện các thao tác sau: 

- Bấm FI để xem hướng dẫn về tình hình hiện tại. 

- Bấm F10 để về Menu chính. 

- Bấm đồng thời phím Alt và chữ cái đầu tiên của mỗi Menu để chọn từng 
Menu con. Ví đụ ta bấm ÀIt-F để vào Menu File, AH-]: để vào Menu Edit... 

Các Menu chính trong môi trường Turbo C có thể được mô tả như sau: 


Menu File có các chức năng sau: 
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. Load (F3): Nạp một tệp đã có vào để làm việc. 

. Pick (Ali-F3): Lấy một tệp trong danh sách 8 tệp đã mở trước đó. 

. New: Để tạo tệp mới với tên mặc định là Noname.c 

. Save (F2): Ghi tệp đang soạn thảo ra đĩa. 

. Write to: Ghi tệp đang soạn thảo ra đĩa với tên mới. 

. Directory: Hiện nội dung thư mục hoặc tập hợp các tệp cẩn quan tâm. 

. Change dir: Hiện nội dung thư mục hiện tại và cho phép đổi ổ đĩa hoặc thư mục. 

. OS Shell: Tạm thời rời bỏ môi trường kết hợp để trở về câu lệnh của DOS. 
Muốn trở lại môi trường kết hợp ta gõ vào Exit. 

. Quit (Ali-X): Thoát khỏi môi trường kết hợp của Turbo € để trở về ĐÓS. 

Menu Edir dùng để khởi động chương trình soạn thảo văn bản có sẵn của 
Turbo C. Màn hình soạn thảo thường luôn xuất hiện mặc định khi ta khởi động môi 
trường Turbo €. 

Menu Rurt có các chức năng sau: 

. Run (Cưl-F9): Khởi động quá trình tự động biên dịch, liên kết và chạy 
chương trình thông qua các thông tin đã chuẩn bị sẵn trong chức năng Project name 
của Menu Project. Nếu không dùng Project name thì chương trình có tên trong hộp 
sáng Primary € file (Menu Compile) được xét. Nếu hộp sáng này rỗng thì chương 
trình đang soạn thảo hiện tại trong cửa số Editor được xét (xem thêm phụ lục I để 
biết rõ hơn về Project name). 

. Program reset (Ctrl-F2): Lập lại chế độ thực hiện toàn bộ chương trình. 

. Go to cursor (F4): Thực hiện chương trình cho đến dòng lệnh chứa con trỏ. 

. Trace into (F7): Thực hiện từng lệnh một để gỡ rối. 

. Step over (F8): Thực hiện từng câu lệnh và xem lời gọi hàm là một câu lệnh 
(không chạy từng lệnh của hàm đó như F7). 

. User screen (AI-FS): Trở lạt màn hình sử dụng để xem kết quả do chương 

trình tạo ra. Bấm Enter sẽ trở về môi trường kết hợp của Turbo C. 


Menu Compile có các chức năng sau: 


. Compile to OBJ: Dịch một tệp *.C (theo thứ tự ưu tiên như đốt với lệnh Run 
trong Menu Run) thành tệp *.Ob]. 

. Make EXE file: Dịch và liên kết để tạo thành tệp *.exe. Thứ tự chọn các tệp 
nguồn cũng tương tr như trên. ' 

. Link EXE: Liên kết các tệp *.Obj và *.Lib để tạo thành tệp chương trình 
thực hiện *#.exe. 

. Build all: Dịch lại và liên kết để tạo thành tệp chương trình chạy được *.exe. 
Thứ tự các tệp nguồn cũng được xác định như trên. 

. Primary € file: Dùng để chỉ định các tệp *.C cần được biên dịch và liên kết 
thành *.exe. 

Menut Project có các chức năng sau: 


. Project name: Định nghĩa một tệp project chứa thông tin về các tệp cần dịch 
và liên kết (xem thêm phụ lục D). 
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. Break make on: Xác định liệu việc dịch có bị dừng khi gặp Warning hoặc 
Error hay không. 

. Auto dependencies: Rất ít được sử dụng. 

. Clear Project: Dùng để xoá tệp Project và đặt lại cửa số Message. 

- Remove message: Xoá bỏ cửa sổ Message. 

Menu Option có các chức năng sau: 

- „ Compile: Dùng để chọn mô hình bộ nhớ (chọn Model) và xác định độ đài 

cực đại của tên trong chương trình (chọn Source). 

. Lmker: Chọn cách thức liên kết. 

. Environment: Thiết lập môi trường. 

. Directories: Thiết lập các thư mục liên quan đến quá trình biên dịch. 

. Argument: Đưa vào các tham số dòng lệnh cho chương trình chạy trong môi 
trường Turbo C (nếu chương trình được viết dưới dạng đối dòng lệnh). 

. Save option: Ghi lại các thay đổi trong trong Menu Option. 

. Retrieve option: Khôi phục lại thông tin option từ một tệp nào đó. 


1.4.2. Các tệp tin thường được sử dụng trong ngôn ngữ lập trình C 


- Các tệp tin tiêu đề *.h chứa trong thư mục XTCNNCLUDEA 

- Các tệp tin thư viện *,lib chứa các đoạn chương trình đã được biên dịch mà 
nguyên mẫu của chúng được khai báo trong các tệp tiêu để tương ứng. Khi cần sử 
dụng hàm nào thì chỉ đoạn chương trình của hàm đó được sử dụng (chứ không phải 
toàn bộ tệp tin thư viện được chèn vào). Trong ngôn ngữ lập trình C có 5 tệp tin thư 
viện chuẩn đó là cs.ib, cc.lib, cm.lib, cÍhb và ch.lib tương ứng với 5 mô hình bộ 
nhớ “® của Turbo C là small, compact, medium, large và huge. Thông thường ta chỉ 
sử dụng mô hình szzi, do đó chỉ cần file cs.//b là đủ. 

- Các tệp tín thư viện đích (*.obj): Đó là các tệp tin mà toàn bộ nội dung của 
nó sẽ được kết nối vào chương trình dang được biên dịch nếu chương trình đó cần 
đến các mã lệnh để thực hiện nhiều chức năng sau khi chạy như diễn dịch đối dòng 
lệnh... Trong ngôn ngữ lập trình C có 6 tệp tin thư viện loại này tương ứng với 6 
mô hình bộ nhớ đó là COT.obj, COS.obj, COC.obj, COM.obj, COL.obj và 
COH.obj (COT.obj tương ứng với mô hình Tiny). 

- Các tệp tin thư viện toán học: Dùng cho các phép toán dấu phẩy động. Có 5 
tệp tin tương ứng với 5 mô hình bộ nhớ (mô hình Tìny dùng chung với small) đó là 
maths.lib, mathc.lib, matlumn.lib, mathl.lib và mathh líb. Ngoài ra, khi làm việc với 
các số dấu phẩy động ta cũng cần dùng thêm ƒ287.i¿b hay emu.lib. Tẹp tin đầu tiên 
dùng cho máy có bộ tiên xử lí Coprocessor 8087, còn tệp tin thứ hai dùng để mô 
phỏng hoạt động của 8087 bằng phần mềm. 


1.4.3. Cách viết và chạy chương trình trong môi trường kết hợp 
Để tạo một tệp tin chương trình nguồn mới có tên VD.C ta có thể làm như 
sau, tại dấu nhắc của DOS ta gõ: 


Tc.exeVD.C 


hoặc khởi động môi trường kết hợp bằng câu lệnh Tc.exe rồi sau đó dùng Menu 
file->Wriue to để ghỉ thành tập VD.C vào đĩa. 


'# Đó là cách tổ chức các đoạn chương trình trong bộ nhớ. 
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Theo cả hai cách ta đều nhận được màn hình E4 như sau: 


———==—==———---- LUÀ( =————- 
HN Insert Indent Tab FillL Ưa¿ndcnt 


Hessaqe 


~Ce0m b— w LÊ C -lrace-` —Štep 7~Hake© b_Mene ; 


Hình 1.2. Màn hình làm việc của Turbo C khi đang thao tác với tệp VD.C 
Trong cửa sổ Edit của môi trường kết hợp ta có thể thực hiện các thao tác sau 


đây trong khi soạn thảo chương trình: 
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. Bấm F2 để lưu chương trình vừa soạn thảo. 

. Dùng các phím mũi tên để di chuyển con trỏ. 

. Bấm Ctrl + -> để chuyển con trỏ sang phải một từ. 

. Bấm Ctrl + <- để chuyển con trỏ sang trái một từ. 

. Bấm Home, End để chuyển con trỏ về đầu hoặc cuối dòng. 

. Bấm Ctrl+Home để chuyển con trỏ về đầu trang màn hình. 

. Bấm Ctrl+End để chuyển con trô về cuối trang màn hình. 

. Bấm Page Up để chuyển con trỏ lên trang màn hình trước. 

. Bấm Page Down để chuyển con trỏ xuống trang màn hình sau. 
. Bấm Ctrl+Page Up để chuyển con trỏ về đầu chương trình. 

. Bấm Ctrl+Page Down để chuyển con trỏ về cuối chương trình. 
. Bấm BackSpace để xoá kí tự ngay trước con trỏ. 

. Bấm Delete để xoá kí tự ngay sau con trỏ. 

. Bấm Ctrl +T để xoá từ đang chứa con trỏ. 

. Bấm CtrÌ +Q+Y để xoá từ vị trí con trỏ đến cuối dòng. 

. Bấm Ctrl +Y để xoá dòng đang chứa con trỏ. 

. Bấm Ctrl +N để chèn thêm dòng trống vào trước dòng chứa con trỏ. 
. Bấm Insert để chuyển đổi chế độ chèn và đè. 

. Bấm Ctrl+K+B để đánh dấu đầu khối. 

. Bấm Ctrl+K+K để đánh dấu cuối khối. 


. Bấm Ctrl+K+C để copy khối đã được đánh dấu. 

. Bấm Ctrl+K+V để dán khối đã được copy. 

, Bấm Ctrl+K+Y để xoá khối đã được đánh đấu. 

. Bấm Ctrl+K+P để in khối ra máy in. 

. Bấm Ctrl+K+W để ghi khối đã được đánh dấu ra đĩa. 

. Bấm Ctrl+K+R để chèn nội dung file trên đĩa vào vị trí con trỏ. 

. Bấm Cưrl+K+H để bỏ việc đánh dấu khối. 

. Bấm Ctrl+Q+F để tìm kiếm văn bản trong nội dung file đang soạn thảo. 

. Bấm Ctrl+Q+A để tìm kiếm và thay thế văn bản trong nội dung file đang soạn thảo. 
. Bấm Ctrl+O+I để chuyển đổi chế độ căn lề trái. 

. Bấm Ctrl+O+U để chuyển đổi chế độ căn lẻ trái khi sử dụng phím xoá BackSpace. 


Chương trình sau khi viết xong có thể biên dịch, liên kết và chạy tự động bằng 
cách bấm cùng lúc Cri+Ƒ9. Nếu chương trình viết đúng nó sẽ được biên dịch, liên 
kết và chạy ngay trong môi trường kết hợp của Turbo C. Để có thể dừng màn hình 
để xem kết quả nhận được thì ở cuối hàm ?zzi», trước câu lệnh re/uzr: ta cho thêm 
câu lệnh ge/ch(). Hoặc ta có thể dùng chức năng Ù7ser screer› bằng cách bấm Afi-F5 
để xem kết quả khi chương trình thực hiện xong. 


1.4.4. Sửa lỗi cú pháp và gỡ rối chương trình 


Các chức năng sửa lỗi cú pháp và gỡ rối chương trình là một phần trong môi 
trường kết hợp của Turbo C. Khi biên dịch một chương trình, nếu gặp lỗi, trình biên 
dịch sẽ thông báo các lỗi mắc phải trong cửa số Äƒessage ở cuối màn hình (muốn 
cho cửa sổ này hiện toàn bộ màn hình ia bấm F5). Khi chuyển con trỏ tới một lỗi 
nào đó trong danh sách lỗi nhận được thì dòng lệnh tại nơi phát sinh ra lỗi đó cũng 
được đánh đấu, ta có thể bấm E„er hoặc Ai-E để chuyển con trỏ tới chỗ có lỗi và 
sửa theo thông báo gợi ý của trình biên dịch. Các lỗi này đều là lỗi về mặt cú pháp. 
Có những trường hợp, khi biên địch không có lỗi nhưng chương trình bị lặp vô hạn 
hoặc cho kết quả sai. Các lỗi loại này gọi là các lỗi về mặt /ogic. Để có thể sửa chữa 
các lỗi /ogic trong Turbo C ta cần sử dụng chức năng gỡ rối chương trình của môi 
trường kết hợp đó là chức năng chạy chương trình từng bước (F7 hoặc F8) và chức 
năng kiểm tra các giá trị của biến (cửa sổ Warch). Muốn làm xuất hiện cửa sổ 
Warch bên dưới màn hình ta vào Afezw con Windows rồi sau đó vào Waich. Để 
chuyển đổi giữa các cửa số ta đùng #6. Trong quá trình gỡ rối, để quan sát sự biến 
đổi giá trị của một biến nào đó ta phải đưa tên của biến đó vào trong cửa số Watch 
bằng cách chọn “A44 Wzrch” trong Menu #reak/waích hoặc bấm C¡i-F7 sau đó 
nhập tên biến và bấm E„/er. Mỗi lần nhập như vậy chỉ có thể cho một biến mà thôi, 
muốn nhập cho nhiều biến ta phải lặp lại quá trình trên. 


Để có thể tìm được nguyên nhân của các lỗi /ogic, thông thường ta cho chương 
trình chạy từng bước bằng F? hoặc F8 sau đó quan sát sự thay đổi giá trị của các biến 
tương ứng trong cửa số Warch, từ đó có thể tìm được nguyên nhân sai hỏng. 

Trong quá trình gỡ rối ta cũng có khả năng thay đổi giá trị của một biến nào 
đó để quan sát những thay đổi trên các biến khác bằng cách dùng cửa sổ 
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TÔ Tố in on nn UU m7 Cố 


EVALUATION trong Menu Debug hoặc bấm Ciri-F4 khi đó trên màn hình sẽ hiện 
ra cửa sổ như hình 1.3. 
— Eualuate l Tà 


~ Resul€ 


Neu ualue. 





Hình 1.3. Cửa số Evaluation dùng để thiết lập lại giá trị cho các biến. 


Nhập tên biến cần thay đổi giá trị trong hộp Evaluate, khi đó giá trị hiện thời 
của biến sẽ hiện trong hộp Resuk. Nhập giá trị mới của biến vào hộp New value sau 
đó trở về cửa số Watch để quan sát sự thay đổi giá trị của các biến khác bằng bấm 
ESC, hoặc có thể xem trực tiếp trong cửa sổ Evaluation bằng cách gõ tên các biến 
mới vào hộp Evyaiuzre rồi quan sát giá trị trong hộp Ñesuit. 


Để kết thúc quá trình gỡ rối, bấm Cri-F2 hoặc vào Menu Run chọn Progrưm 
resei. Khi đó bộ nhớ dùng cho việc gỡ rối sẽ được giải toả. 


Chứ ý: 


Chương trình biên địch có thể sinh ra những thông báo lỗi không chính xác 
từ một lỗi trước đó. Do đó sau khi sửa xong một số lỗi nào đó ta nên biên dịch lại 
(bấm F9) để bỏ đi những dòng thông báo thừa trong cửa sổ Message. 


1.5, MỘT SỐ ví ĐỤ MINH HOẠ VÀO RA 


Ví dụ 1-20. Lập trình để máy nói chuyện với người sử dụng. Máy “nói” bằng 
các câu lệnh trên màn hình, còn người sử dụng “nói” bằng cách gõ vào từ bàn phím. 
Nội dung cuộc nói chuyện tuỳ thích. 

„ Ý ki KX K € ĐAck VY Xrếc tt tế Ki To KT c3 4c tế V ĐnIn 4Â Tre XI tr ti t4 1441. 1Á 621 khá 4 1K KT TY ko Ác HH tt kg & s/ 
#include “stdio.h” 
#include “conio.h" 


` YKRRYXYXEWEWOY XS Ki # XE W kh M W KX- KWCE Y Ấ KCự + 4 Y ẤV Ánk Á W.Y ECYC ST X CÁ Anh 9 5 ẤT Â XP ĐC Ác Ác kh điáckc ` 


int mainQ 


char traloi[20], ten[25]; 

printf(nHom nay troi đep qua. Ban tu đau den vay ?\n"); 
qets(traloi); 

printf(“Toi cung co anh ban o_%s”, traloi); 

printf(^AnBan ten la gi ?\n"); 

gets(ten); 

printf(“Chao ban %s", ten); 

printf(Ban khoe chu ?\n”); 

gets(traloi); 

printf(“Toi dang ban di hoc, hen ban %s lan sau nhe.” , ten); 
printf(^AnTam bietl”); 

getch(); 

teturn 0; 
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Ƒ FC  A NHNNTMHHA ẢÀ lìnnlnlnn00000000000/09050900/62/0000000//000)000/0000)00/(À 


Kết quả chạy chương trình: 
Hom nay troi dep qua. Ban tu dau den vay? 
Hai Phong 
Toi cung co anh ban o Hai Phong 
'Ten ban la gi? 
Nguyen Van A 
Chao ban Nguyen Van À 
Ban khoe chu 2 L 
Toi đang ban di hoc, hen ban Nguyen Van A lan sau nhe. 
Tam bietl 


„ + VY kXihết ti kXnk €4 tán ki Ko W KẾ TM cá ÂOX  kử ẤT kử ti K2 KT Ki tr 4C KÝ ếch CN TW %// 


Ví dụ 1-21. /*“Chương trình minh hoạ nếu không dùng đúng kí tự chuyển dạng 
trong prin[) thì kết quả In ra sẽ sai*/ 
” P776 1111111 |... vviì0000002009000992222200222020200ððÌ */ 


#include “stdio.h” 
#include “conio.h” 
Ƒ L4 X-+xx X¬# KV +. X3 3 4k ky # #4 5% & MÁC W VY k4 Ki K XS Â tr k3 ** #92 it ft #ckr K2 TY CĐ */ 
int mainQ 
{ 
int x=10; 
long y=347892S; 
printf(Anx=%10ldtny=%10đ”, x, y); 
getch0; 
return 0; 


} 


" FT T1 1757011111121 5L71111aanbarnaubbbsisubiuaainnhbinuidinabisubibhdll0yissiilibldAiiti l 


Kết quả chạy chương trình: 
x=361562122 
y= s3 


, F00 NANTHTNNNTT `... (122 ni aaaauayyraaaaroanaaaoaaaaaaaaaannantiannnhiunioaniiiaiadiabli 


Ví dụ 1-22. /*Chương trình dùng sơi đặc rđ trong câu lệnh sczzf), mặc đầu không 
bị báo lỗi nhưng khi chạy cho kết quả sai*/ 


*" FT NA NAINNNNT TẤT ` 00000110 2xìaraaaaraaaaranaanuaiaaaianannlabianynbhbnablitiiaxihobbfi l 


#include “stdio.h” 
#include “conio.h” 
h" + * +3} # # tk # W3 23K Y %%t Y À2.  “Â éc Á dc Â Ác W %%c £ Â Âk éc ÂM 4 Ác ÂÝY X1 nh ki KẾ tk KV KN Ki kWCK xử 
int main) 
{ 
int a; 
long b; 
float x; 
double y; 
printf(AnNhap a, b, x, y\n); 
scanf(“%td%d%lf%f”, &a, &b, &x, &y); 
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printf(Sna=% 10d\nb=% 10ld\nx=% 10.2fAny=%10.2f, a, b, x, y}; 
getch0; 
return 0; 


} 


[utubkhkb»»zxx»hkhhbhhyhhhtenhõnrhoihdksbaiaabidiaindnainbisbidrsdsainisisblsindahdsdshdninhadssisdsisbisisislhdsinidnisisinisinisisieini *ƒ 


Kết quả chạy chương trình: 
Nhap a, b, x, y 
2346 447895 347 246 
a= 2346 
b= 119592343 
x= 0.00 
y= 5.549683991018940230000000000000000000000e+191 


[olbbk»h»»xnanhh nh nkšnhhhanhhnhhô nh thdndsbboindssisialsieisassisaisdsdrdsddsihndsdslalsdsisisdsdssbainhndndnisaissbissisiaindsisndsadald */ 


1.6. CÂU HỎI VÀ BÀI TẬP 

1. Điểm khác biệt giữa tên trong ngôn ngữ lập trình C và trong Pascal là gì? 

cho ví đụ. 

Đặt 10 tên hợp lệ trong ngôn ngữ lập trình C. 

Hãy viết i5 tên khác nhau từ các chữ cái À và a. 

Ngôn ngữ lập trình C có những đặc trưng gì? 

Trong ngôn ngữ lập trình C có những kiểu dữ liệu chuẩn nào? cách sử 

dụng của từng loại đó? 

Khối lệnh dùng để làm gì, vai trò của nó trong chương trình ? 

Trình bày về phạm vị sử dụng và thời gian tồn tại của một biến. Vai trò 

của chúng trong chương trình. 

8. Có những loại hằng nào? cách dịnh nghĩa và sử dụng của tên hằng và 
biến hằng. 

9... Đặc trưng của một câu lệnh trong ngôn ngữ lập trình C là gì ? 

10. Hãy thực hiện các ví dụ mẫu bằng máy tính. 

11. Tìm chỗ sai trong đoạn chương trình sau đây: 


VI n NC 


1e 


#include “stdio.h” 
taain0 


printf(Ana=%10.0f, b=%10d, c=%10ld, d=%10d”, -3456, 25e3, 
4635, 456398461); 
} 


Sửa lại cho đúng rồi thực hiện trên máy tính. 
12. Viết chương trình in một dòng với nội dung sau: 
N=265 


Bằng cách sử dụng các loại hằng khác nhau: hằng dấu phẩy động, hằng 


nguyên, hằng long, hằng nguyên hệ 8, hằng nguyên hệ l6, hằng kí tự và hằng 
xâu kí tự. 
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13. Tìm các chỗ sai trong đoạn chương trình sau: 


1ã. 
16. 


17. 
18. 


Float a, b=2; 


int a=10; 
float c=a*b, d=a+b; 


) 
printf(“na=%10.2d, b=% 10.2f, c=%f, d=%10.2f, a, b, c, đ); 


} - 
Sữa chữa và bổ sung để được một chương trình hoàn thiện, sau đó thực 
hiện trên máy tính. 
14. Cho 3 số A=555; B=-4.3; C=2100000000. Hãy viết chương trình đưà các 
dữ liệu này vào máy bằng hằng sau đó đưa ra màn hình theo quy cách 
dùng 14 vị trí trong đó có 3 số lẻ nếu là số thực. 
Viết chương trình nhập họ tên, ngày tháng năm sinh của một học sinh 
vào máy rồi đưa ra màn hình, mỗi dữ liệu trên một đòng. 
Viết chương trình nhập một kí tự chữ thường từ bàn phím, sau đó đưa ra 
màn hình ở dạng chữ hoa. 
Viết lại chương trình ví dụ 1-20 với nội dung phong phú hơn. 
Thực hành sử dụng các tiện ích gỡ rối của Turbo C để tìm ra chỗ sai của 
chương trình dùng để hoán vị nội dung của hai biến sau đây: 

#include "stdio.h” 

#include “conio.h" 

vơid HoanVi(int, inÐ; 

int main(void) 


{ 


int a, b; 

printf(nHay nhap hai so nguyen a va b \n”); 
scanf(°%d%d",&a, &b), 

printf(wiGia trì cua a truoc khi hoan vi laAna= %10d”, a), 
printf(nGia trì cua b truoc khi hoan ví laAnb= %10đ”, b); 
HoanVi(a,b}; 

printf(^nGia trí cua a sau khi hoan vì laAna= %10d”, 4); 
printf(“nGia trì cua b sau khi hoan ví la:\nb= %10d”, b), 
getch(); 

return 0; 


void HoanVi(int a, int b) 


( 


} 


int tg; 
tg= a; 
a=b; 

b=tg, 
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Chương 2 
BIỂU THỨC 


MỤC TIÊU CỦA CHƯƠNG NÀY. 


>_ Hiểu khái niệm về biểu thức trong ngôn ngữ lập trình €. 

> Hiểu và sử dụng thành thạo các phép toán trong ngôn ngữ. C, có thể biến 
đổi một biểu thức toán học thường gặp thành biểu thức đúng mà ngôn ngữ 
C có thể hiểu được. 

> Hiểu và sử dụng thành thạo các cấu trúc điều khiển (toán tử điều khiển) 
của ngôn ngữ C. 


2.1, KHÁI NIỆM 


Biểu thức là một khái niệm rất quan trọng và không thể thiếu được của bất kì 
một ngôn ngữ lập trình nào dùng để diễn đạt một công thức, một quy trình tính toán . 
nào đó. Trong ngôn ngữ lập trình C, biểu thức được hiểu là sự kết hợp giữa các 
toán tử và các toán hạng theo một trật tự và một số quy tắc nhất định nhằm diễn 
đạt một công thức toán học nào đấy. Toán hạng là các đại lượng mà có một giá trị 
xác định nào đó. Trong ngôn ngữ lập trình C, đoán hạng có thể là các hằng, biến, 
phần tử mảng và các lời gọi hàm mà có trả về một giá trị cụ thể. Còn đoán tử là các 
thao tác xử lí trên các foán bạng theo các quy tắc nhất định để đạt được mục đích 
mong muốn. Ngôn ngữ lập trình C có hai loại oán tử, đó là các phép toán và các 
toán tử điều khiển. Các phép toán chủ yếu dùng đề xây dựng lên các biểu thức số 
học, biểu thức quan hệ và logic. Còn các toán tử điều khiển dùng để xây dựng lên 
các kiểu cấu trúc cơ bản của một chương trình máy tính (cấu trúc rế nhánh và cấu 
trúc lặp). 


1.2. CÁC TOÁN TỬ TRONG NGÔN NGỮ LẬP TRÌNH C 

2.2.1. Các Phép toán (các phép xử lí) 

Trong ngôn ngữ lập trình C, các phép toán rất đa dạng và phong phú từ các 
phép toán số học, quan hệ và logic xử lí trên các kiểu dữ liệu đã có cho đến các 
phép thao tác ð chỉ xử lí đưới đạng các bit nhị phân. Đặc biệt C còn đưa thêm vào 
toán tử điều kiện và các chức năng mới cho toán tử gán tạo cho C có thêm những 
tiềm năng mới trong việc giải quyết các bài toán thực tế. 
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1. Các phép toán số học 
Các phép toán số học là các phép toán đùng để viết các công thức toán học, 
bao gồm những phép toán sau đây: 
Bảng 2.1. Các phép toán số học trong ngôn ngữ lập trình C 














Tên phép toán Biểu diễn Chức năng 
| Phép toán hai ngói dùng để thực hiện cộng giá trị của 




















- ỷ đết 
Phép cộng BTI+BT2 BTI với BT2. 

 nn M Phép toán hai ngôi dùng để thực hiện phép trừ giá trị của 
Phép trừ BT1I-BT2 BTI cho BT2. 

HN Phép toán hai ngôi dùng để thực hiện nhân giá trị của 

4 * ể Ệ 

Phép nhân BTI*BT2 BTI với BT2. 
Phép chia BT1/BT2 Phép toán hai ngôi dùng để thực hiện phép chia giá trị 


của BTI cho BT2. Với điều kiện BT2 khác không. 








Phép toán hai ngôi dùng để thực hiện lấy phần dư của 
Phép lấy phần dư BTI%BT2 phép chia BT1 cho BT2. Trong đó BTI và BT2 là các 


biểu thức nguyên. 


Phép đổi dấn -BT Phép toán một ngói dùng để đổi dấu giá trị của BT. 




















Chú ý: 

- Nếu phép chia thực hiện trên hai số nguyên mà số bị chia không chia hết 
cho số chia thì kết quả nhận được sẽ chỉ là phần nguyên của phép chia đó. Ví dụ: 

10/3 sẽ có giá trị là 3. 

9/3 sẽ có giá trị là 3. 

Để có thể nhận được kết quả đúng của phép 10/3 ta cần có sự chuyển kiểu 
sang số thực (xem mục 2.2.1. phần 8) như sau: 

(float)10/3 sẽ cho kết quả đúng là 3.3333333... 

- Phép lấy phần dư chỉ có thể thực hiện trên số nguyên mà thôi. 

- Các phép +, - có cùng thứ tự ưu tiên nhưng nhỏ hơn thứ tự ưu tiên của *, / 
và %. Ba phép toán này lại có thứ tự nhỏ hơn phép '-` (một ngôi). Các phép toán số 
học sẽ được thực hiện từ trái qua phải và các phép có thứ tự ưu tiên cao hơn được 
thực hiện trước, các phép có giá trị ưu tiên thấp hơn sẽ được thực hiện sau. 

2. Các phép toán quan hệ 

Các phép toán quan hệ là các phép toán dùng để so sánh giá trị của các biểu 
thức với nhau phục vụ cho việc ra các quyết định trong chương trình. Khác với 
Pascal, các phép toán quan hệ trong ngôn ngữ lập trình C trả về giá trị J (ương ứng 
với true) nếu phép so sánh là đúng, ngược lại trả về giá trị 0 (tương ứng với ƒalse). 


!5 BTI, BT2, BT có thể là các biểu thức số học hoặc biểu thức quan hệ và logic. 
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CÓ CỐ cua mem. 2S. ÀẤNS ra. c Vu 


Bảng 2.2. Các phép toán quan hệ thông đụng trong ngôn ngữ lập trình C 


Tn ép Biểu điển Chức năng Ví dụ 


Phép sơ sánh , So sánh giá trị của BT1 với BT2, nếu | 3>6 có giá trị 0. 

lớn T BTI > BT2 “9 | BTI lớn hơn BT2 biểu thức sẽ trả về | (10+2*3)>3 có 
giá trị l, ngược lại trả vẻ giá trị 0. giá trị 1. 

Šo sánh giá trị của BTI với BT2, nếu 


T BTI<BT2 | BTI nhỏ hơn BT2 biểu thức sẽ trả vẻ | 2042<2 có giá 
giá trị 1, ngược lại trả về giá trị 0. trị 0. 
Phép so sánh s 


So sánh giá trị của BTI với BT2, nếu | 2+3==l+4 cho 
BT1 bằng BT2 biểu thức sẽ trả về giá | giá trị 1. 
trị {, ngược lại trả về giá trị 0. s 
Phép so sánh 
khác (không 
bằng) 

























3<6 có giá trị 1. 






















So sánh giá trị của BTI với BT2, nếu | 3*(3+2) != 5 
BT1 khác BT2 biểu thức sẽ trả vẻ giá | cho giá trị l. 
trị 1, ngược lại trả về giá trị 0. 


Šo sánh giá trị của BTI với BT2, nếu 


BTI1 != B12 







































10+3*5>=7 cho 
NT, ren BTI lớn hơn hay bằng BT2 biểu thức | giá trị 1. 
bằng ` sẽ trả về giá trị l, ngược lại trả về giá | 20>=20 cho giá 









BTI >= BT2 
trị 0. 
So sánh giá trị của BTI với n nếu 
_ BTI nhỏ hơn hay bằng BT2 biểu thức 
B11 <= BT2 Sẽ trả về giá trị Ï, ngược lại trả vẻ giá 
trị 0. 
Chú ý: 


- Bốn phép đầu có cùng thứ tự ưu tiên, hai phép sau cũng có Cùng thứ tự ưu 
tiên nhưng thấp hơn bốn phép đầu tiên. 

- Các phép toán quan hệ có thứ tự ưu tiên nhỏ hơn các phép toán số học. 

~ Một biểu thức quan hệ chỉ có thể có giá trị 1 (đáng) hoặc 0 (si). 

Ví đụ 2-1. Xét biểu thức quan hệ e == a+b> =c+4 thì phép a+b được thực 
hiện trước tiên sau đó đến phép c+d, tiếp theo kết quả của hai phép cộng sẽ được so 
sánh với nhau thông qua phép so sánh '>=". Cuối cùng giá trị của e mới được so 
sánh với kết quả vừa nhận được trong phép so sánh '>='" thông qua phép so sánh 
“==), Kết quả này chính là kết quả cuối cùng của biểu thức quan hệ vừa xét. 


trị l. 


(a+b)*(c+d)<=12 
với a, b, c và đ lâ 
lượt là I, 3, 5 và 
Sẽ có giá trị 0. 





Phép so sánh 
nhỏ hơn hoặc 
bằng 



















3. Các phép toán logic 

Các phép toán logic là các phép toán thường dùng kết hợp với các phép quan 
hệ để xây dựng lên các biểu ¿hức quan hệ và logic. Biểu thức quan hệ và logic là 
biểu thức chỉ có giá trị 1 (đúng) hoặc O (sai) như ví dụ 2-1. Trong ngôn ngữ lập 
trình C có ba phép toán logic thông dụng là phép phủ định một ngôi, pháp lhói và 
phép hoặc. Chức năng và cách biểu diễn của chúng được mô tả trong bảng 2.3. 

————___-_____ —_ 

* BT1 và BT2 cũng có thể là các biểu thức số học hoặc biểu thức quan hệ và iogic. 





44 


Bảng 2.3. Các phép toán logic thông dụng trong ngôn ngữ lập trình C 


Nếu BT có giá trị khác 0 sẽ cho giá trị 0. } nh 
Nếu BT có giá trị bằng O sẽ cho giá trịI. KIÁ ng: 












































Phép hôi Nếu BTI1 bằng 0 và BT2 bằng 0 sẽ cho giá trị Ö 0 && (2+3) 
D °£ BTI && Br | Nếu BTI bảng 0 và BT2 khác 0 sẽ cho giá trị0 | cho giá trị0 
ẨNG) Nếu BTI khác 0 và BT2 bằng 0 sẽ cho giá trị0 | (2+6) && 8 






Nếu BT1 khác 0 và BT2 khác 0 sẽ cho giá trị Í 


Nếu BTI bằng 0 và BT2 bằng 0 sẽ cho giá trị 0 
Nếu BTI bằng 0 và BT2 khác 0 sẽ cho giá trị | 
Nếu BT1 khác 0 và BT2 bằng 0 sẽ cho giá trị l 
Nếu BTI khác 0 và BT2 khác 0 sẽ cho giá trị l 


cho giá trị Ï 
011 (5-5) chơ 
giá trị0 
011(10+3) 
cho giá trị Ì 










Phép hoặc 
(phép OR) 





BT1 IIBT2 








Chú ý: 

Phép phủ định một ngôi “!' có mức ưu tiên cao hơn các phép quan hệ và số 
học, nhưng các phép hội và phép hoặc lại có mức ưu tiên thấp hơn các phép toán 
quan hệ (xem thêm mục 10 để biết thêm về thứ tự ia Hiên của các phép toán). 

4. Các phép thao tác bù 

Đây là các thao tác thường hay dùng trong hợp ngữ (ngôn ngữ Assembi)). 
Trong ngôn ngữ lập trình C các phép thao tác bịt chỉ tiến hành xử lí trên từng ð# 
nhị phân của một số nguyên (không đùng cho số thực) và đôi khi chúng được sử 
dụng tương đối hữu dụng. Các phép thao tác Bịt bao gồm: : 


Phép toán Ý nghĩa Ví dụ 
& Phép AND theo Bit xây 
| Phép OR theo Bit xịy 
_ Phép XOR x^y 
<< Phép dịch trái a<<4 
>> Phép dịch phải a>>4 
~ Phép đảo Bit ~x ữÐ 


Bảng 2.4. Hoạt động của các phép thao tác bịt trong ngôn ngữ lập trình C 

Chú ý: 

Cần phân biệt các phép thao tác Bit '&°, *P', '!° với các phép '&&", *l” và “-”. 

Ví dụ với biến nguyên a=0x0fff (giá trị 4095 trong hệ thập phân) và biến nguyên 
=0x00ff (có giá trị 255 trong hệ thập phân) thì: 


a&&b cho kết quả 1 a&b cho kết quả 0x00ff 
















l 17 ry là các Bit nhị phản của một biến nguyên, ¿ là một biến nguyên. ð7, 871, BT2 cũng có 
thể là các biểu thức số học hoặc biểu thức quan hệ và logic. 
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al|b cho kết quả 1 a|b cho kết quả 0x0fff 
ta cho kết quả 0xf000 -a cho kết quả 0xf001(-4095) 
._ Ib cho kết quả 0xff00 -b cho kết quả 0xïf01 (-255) 


Ví dụ 2-2. Đề trích byte thấp và byte cao của một biến nguyên z ta có thể 
làm như sau: : 


LowByte=a&0x00ff; “nửa cao của a sẽ chỉ có giá trị 0, nửa thấp sẽ giữ 
nguyên giá trị của nó*/ 
HighByte=a>>8, 
printf(nGia trí cua Byte cao la: %x",HighByte); 
printf(AnGia trí cua Byte thap la: %x”,LowByte); 
Y( dụ 2-3. Để kiểm tra Bit thứ 6 của một số nguyên a bằng hay khác 0 ta có 
thể tiến hành theo hai cách như sau: 
- Cách I: 
b=a>>6;/“Đưa Bit thứ 6 của biến a về vị trí Bit 1*/ 
if(0x01 &b} 


printf(^nKhac khong”); 
else 


printf(nBang khong”); 
- Cách 2: Thiết lập mặt nạ Bữ như sau: 
j(0x00408a)/“Nếu bit 6 khác 0*/ 
printf(®nKhac khong”); 
-else 
printf(nBang khong”); 
3. Các phép tăng ( giảm 
Các phép tăng (giảm) là các phép toán một ngôi trong ngôn ngữ lập trình C 
dùng để tăng (giảm) các biến (nguyên hoặc thực) lên (xuống) I giá trị. Bao gồm 
các phép sau đây; 


Bảng 2.5. Các phép tăng / giảm trong ngôn ngữ lập trình C 



























Sau khi thực hiện câu lệnh giá trị của ¡ tăng lên I 
Sau khi thực hiện câu lệnh giá trị của ì tăng lên 1 
| Phép giảm tước |  -i | Sau khi thực hiện câu lệnh giá trị củai giảm đi 
|Phếpgiảmsau |  í- | Sankhithực hiện câu lệnh giá trị củai giảm đi I 


Chú ý: 

- Cần phân biệt sự khác nhau giữa việc tăng trước và tăng sau (cñng như giảm 
trước và giảm sau). Trong phép tăng sau (giểm sau) thì biến ¿ tăng (giảm) sau khi 
giá trị của nó đã được sử dụng. Ngược lại, trong phép tăng trước (giđm trước) thì 
biến ¿ tăng (giđn) trước khi giá trị của nó đã được sử dụng. Còn kết quả thực hiện 
của các phép toán trên thì hoàn toàn giống nhau. 


Ví dụ 2-4. Xét hai đoạn chương trình sau: 
int i=10, x; int i=10, x; 
'? ¡ là một biến nguyên hoặc thực. 
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X=i++; X=++i; 


X Sẽ Có giá trị x Sẽ có giá trị 
là 10; còn í sẽ là 1†; còn ¡ sẽ 
có giá trị là 11 có giá trị là 11 


- Không nên sử dụng các phép tăng giảm quá tuỳ tiện trong các biểu thức vì 
có thể sẽ dẫn đến các kết quả sai không mong muốn. 


6. Phép lấy địa chỉ và kích thước biến ˆ 

Chúng ta đã biết rằng, mỗi biến sau khi khai báo $ẽ được cấp phát một vùng 
nhớ gồm một số Bye liên tiếp (số lượng các Byte phụ thuộc vào loại biến). Địa chỉ 
của By/e nhớ đầu tiên trong bộ nhớ sẽ được coi là địa chỉ của biến đó. Để truy nhập 
đến vùng nhớ củá biến ta có thể truy nhập thông qua tên biến, nhưng đôi khi bắt 
buộc ta phải truy nhập thông qua địa chỉ của biến (ví dự nhự trong câu lệnh scanƒ). 
Muốn biết được địa chỉ của một biến x nào đó trong bộ nhớ ta có thể viết 8x. 

Khi muốn biết kích thước (rính theo Byre} của một biến hay một kiểu đữ liệu 
ta có thể dùng toán tử sizeoƒ theo cú pháp như sau: : 

sizeof(Kiểu_ dữ_liệu); +9 

hoặc sizeof(Tên_ biến); 

Ví đự 2-5. Cách dùng toán tử sizeof. Đề xác định số phần tử œ của một mảng 
A trong cơ chế khởi đầu ta làm như sau: 


double A[]={10., 69.3,39.4); 
int n=sizeof(A)/sizeof(double); 


7. Phép gán và biểu thức 
-__ Phép gán là phép đùng để đưa giá trị của một biển thức nào đó vào trong một 
biến tương thích theo cú phấp như sau: Ộ 
Biến=BT; ` Ỷ 
Trước tiện, máy sẽ tiến hành tính giá trị của biểu thức BT, sau đó mới gắn giá 


trị tính được cho biến Biến (do mức ưu tiên của toán tử gắn gần như thấp nhất, chỉ 
cao hơn toán từ *,`. Xem thêm 2.2.1. mục 10). 
Ví dụ 2-6. Xét đoạn chương trình sau: 
float a, b=3.5; 
a=b*(b-1.5)+10; : 
Kết quả tính toán của biểu thức *(b-7.5 )+10 sẽ được gán cho biến a (17). 
Xét đoạn chương trình sau: 


fioat x, y, z, a, b; 
a=b=1999; 
Z=(y=3)*(x=10); 


_"=——=. .. ốn 
'? Kiểu đữ liệu có thể là kiểu chuẩn như int, float, ... hoặc là các kiểu tự định nghĩa. 
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Kết quả là biến ø và biến b được gán cùng một giá trị là 1222, còn biến x 
được gán giá trị /0, biến y được gắn giá trị 3 và kết quả của phép tính 3*10 sẽ được 
gán cho biến z. 

Đối với một số phép gán đặc biệt mà biến được gán có mặt cả trong hai vế 
của biểu thức gán, ví đụ như: 


int i1,k; 

i=l+2; có thể viết ngắn hơn như saư i+=2; 
j=l1: " “1; 
k=k*(+j); "=l 
Chú ý: 


- Cần phân biệt phép gán '=` với dấu đẳng thức trong toán học. 

~- Kiểu của biểu thức BT ở trên phải đương thích với kiểu của biến được gấn 
giá trị. Nếu sự tương thích này không thoả mãn thì chương trình sẽ phát sinh một 
lỗi. Sự tương thích ở đây có nghĩa là kiểu của biểu thức BT có thể được chuyển đổi 
một cách tự động sang kiểu của biến gán theo nguyên tắc kiểu ¿z có thể chuyển 
thành kiểu /foar, kiểu Øloar có thể chuyển thành kiểu ¿z bằng cách chặt cụt phần 
thập phân, kiểu đoubie có thể chuyển thành kiểu Ølozt bằng cách làm tròn, kiểu 
long có thể chuyển thành kiểu ¿z bằng cách cắt bỏ một vài chữ số... 

- Đối với dạng viết ngắn có thể áp dụng cho các phép toán số học và các 
phép thao tác Bìt hai ngôi như +, -, *,/, #®, <<, >>, &, ^ và |. Ví dụ để gán số dư 
của phép chia a cho ở ta có thể viết như sau: a%=b; khi đó a sẽ chứa số dư cần tìm. 
Hoặc để xóa biến nguyên e về không ta có thể viết e^=e, 

8. Chuyển đổi kiểu giá trị trong các biểu thức 

Việc chuyển kiểu thường xảy ra trong các trường hợp: hoặc biểu thức gồm 
các toán hạng khác kiểu, hoặc gán các đối tượng khác kiểu cho nhau, hoặc truyền 
tham số khác kiểu cho các hàm và trả về giá trị khác kiểu bằng câu lệnh re/urn. 
Việc chuyển kiểu này mếu có thể tiến hành tự động thì sẽ tuân theo sơ đồ sau: 

Char->int->long->foat->double->long double 

Có nghĩa là nếu hai toán hạng trong một phép toán có kiểu khác nhau thì 
kiểu thấp hơn (có phạm vì nhỏ hơn) sẽ được năng thành kiểu cao hơn cho phù hợp 
với toán hạng kia trước khi phép toán được tiến hành xử lí. 

Ví dụ 2-7. Khi thực hiện các phép tính sau: 

1.8*(11/3) sẽ cho kết quả là 4.5 (kiểu float) 
4.5*11/3 sẽ cho kết quả là 5.5 (kiểu fioat) 

Trong những trường hợp ta muốn điều khiến quá trình chuyển đổi theo ý 
mình thì có thể dùng một phép thao tác đặc biệt đó là phép ép kiểu. 

Phép ép kiểu là phép đùng để chuyển đổi giá trị của một biểu thức từ kiểu 
này sang kiểu khác theo chỉ định cụ thể. Cú pháp của phép ép kiểu như sau: 

(Kiểu) BT; 

Trong đó Kiểu là kiểu cần chuyển đến, B7 là biểu thức cần được chuyển 
thành Kiểu theo những nguyên tắc như đối với việc chuyển đổi tự động. Ví dụ câu 
lệnh (int)(10.3) sẽ cho kết quả là 10. 
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Chú ý: 

- Phép ép kiểu không làm thay đổi kiểu và giá trị của chính bản thân biến bị 
ép kiểu. Ví dụ nếu z là một biến kiểu foz thì sau phép (int) a thì z vẫn là biến kiểu 
/loaf nhưng (int) a lại có giá trị kiểu số nguyên. 

- Để chuyển đổi giá trị thực sang giá trị nguyên, nên dùng (inf)(BT+0.5). 

- Trong quá trình chuyển đổi cần chú ý đến thứ tự ưu tiên của các phép toán. 
Ví dụ xét hai biêu thức sau: n 

(inf)1.6?100 sẽ cho kết quả là 100 ˆ 
(Int)(1.6*100) sẽ cho kết quả là 160 

9. Toán tử điều kiện 

Ngôn ngữ lập trình C đưa thêm vào một toán tử mới có dạng cú pháp như sau: 
E1?E2:E3 ; 

Trong đó toán tử ?: được gọi là toán tử điều kiện. Còn E1, E2 và E3 là các 
biểu thức nào đó. Sự kết hợp của toán tử điều kiện và các biểu thức E7, E2 và E3 
tạo thành một biểu thức mới có tên là biểu thức với toán tử điều kiện ®®, Giá trị của 
biểu thức này sẽ bằng giá trị của £2 nếu #7 có giá trị khác không (E!J đứng), hoặc 
bằng giá trị của #3 nếu giá trị của E! bằng không (#1 sa). Kiểu của biểu thức với 
toán tử điều kiện là kiểu cao nhất trong các kiểu của E2 và E3 (heo sơ đồ ở mục 
2.2.1, phần 8). 


Chú ý: 
- EI không nhất thiết phải là một biểu thức quan hệ và logic (chỉ có giá trị 
0=sai và J=đúng) mà có thể là một biểu thức bất kì. 


- Biểu thức với toán tử điều kiện rất tiện lợi trong việc tạo ra các Ä#acro làm 
cho chương trình mềm đẻo hơn. 


Ví dụ 2-8. Để tìm số lớn nhất trong hai số ta có thể viết như sau: 


Ful»àà2¿2222222225ả2042222122822222222ả222A122 22222 xá 02A2 22a 22 AAA2 2A2 62A A2. */ 


#include “stdio.h” 

#include “conio.h” 

#define Max(A,B) (A)>(B}?(A)(B) 

lài Lá kikbsbsksesbsasesbsassssksshssáshnssssnsssssabsbsisisssisssaeksisesisisssssssisissialaasiaisiaiaaeisisisiaasisisisbaasisaalaisasiadalsasinsduasiadsisisisinl *ƒ 


int main() 


int x=10, y=65; 

long a=3478925, b=2345677; 

tloat c=2.4, d=4.7; 

printf( nSo lon nhat trong hai so x, y la: %10d”, Max(x,y)); 
printf(AnSo lon nhat trong hai so a, b la: %101d”, Max(a,b)); 
printf(^nSo lon nhat trong hai so c, d la: %10.2fˆ, Max(c,d)}; 
getch(); 

return 0; 


?® Trong một số sách thường gọi đáy là biểu thức điểu kiện. Tuy nhiên cách gọi này có thể 
gây cho người học, đặc biệt là những người đã học qua n‡ôn ngữ Pascal, một sự nhầm lẫn với các biểu 
thức điểu kiện được sử dụng trong các toán tử diều khiển như if... else, while... 
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84+GTNNLTC 


Kết quả chạy chương trình như san: 


Số lon nhat trong hai so x, y la: 65 
Số lon nhat trong hai so a, b la: 3478925 
Số lon nhat trong hai so c, d la; 4.70 


Fibbk»»hhhhhhnhbhhhhhhhhh kh nhnhhonidrnnnnanannnnanni na. nh */ 


Ta nhận thấy rảng, nếu ta viết chương trình này đưới đạng hàm, thì ta cần 
phải có 3 hàm khác nhau (cho 3 kiêu dữ liệu khác nhau là im, floạt và long) làm 
cùng một nhiệm vụ là tìm ra số có giá trị lớn hơn trong hai số. Điều này thật bất 
tiện cho việc lập trình. 


Ví đụ 2-9. Trong ngôn ngữ lập trình C, để tìm giá trị tuyệt đối của một số ta 
có 3 hầm khác nhau có tên như sau: 
Để tìm giá trị tuyệt đối của một số nguyên x ta dùng hàm : 
int abs(int x), hàm này được khai báo trong thư viện stdlib.h 
Để tìm giá trị tuyệt đối của một sổ thực y ta dùng hàm: 
double fabs(double y), hàm này lại được khai báo trong math.h 
Để tìm giá trị tuyệt đối của một số nguyên dài b ta lại dùnghàm:  ' 
long Iabs(iong b), hàm này được khai báo trong stdlib.h 
Đây quả thực là một điều hết sức phí lý, vì cùng một chức năng ta lại phải 
dùng đến 3 hàm khác nhau, được khai báo trong các thư viện khác nhau. Bằng cách 
viết Mœcro, ta có thể viết lại hàm tính trị tuyệt đối như sau cho các kiểu dữ liệu: 
, +. KV SN R9 XE NA VY # 9 KT Y M41 9K  K KY Y EU “cá ky 4. 4 9.101 ch VY 9 HH cứ CA tr t */ 
#include “stdio.h” 
#include “conio.h” 
#define Abs(A) (A)>=02{A):-(A) 
lại WYYX KT CV VY XẤ W Y Â ÂM 4X W # lck Ác X4 ÝY W Á À Á íc rắc 4t 4. té ứ ức ĐO Vé ừ M4 Sử TY ánh ác „ 


int main() 


int a=-10; 

long b=1234567; 

float c=- 6.7; 

printf(AnTri tuyet đoi cua so a la: %10d”,Abs(a)); 

printf(“\n Trì tuyet đoi cua so b la: %101đ”,Abs(b)); 
printf(“wiTrì tưyet đoi cua so c la: %10,2f”,Abs(c)); 
getch(); 

return 0; 


0X YYYY Y#YKKK XS Y 44 VY XI KY Cử XS VY k 9 4c. M Đo VY Â Ánh KÝ Won ng 4 ánh # Ác 43 ti. ./ 


Kết quả chạy chương trình: 


Tri tuyet đoi cua so a la: 10 
Trí tuyet đoi cua so b la: 1234567 
Trỉ tuyet đoi cưa so c la: 6.70 


/Ý + YYYYXYYKYXKWX VY ki KY kử Ki AM Y Áo 498 + X49 41 Ko há # KV CÁ cớ kế M Ấy 4o Ác À 4E Áo kg tk */ 


Việc dùng toán tử điều kiện để viết các Møœcro tuy có nhiều ưu điểm nhưng 
chỉ nên áp đụng cho các thao tác tương đối đơn giản. Đối với các thao tác phức tạp, 
ta vẫn nên viết chương trình dưới dạng các hàm: (chương +3 sẽ đề cập đến vấn để 
nây) để giảm kích thước của chương trình, tuy nhiên trong trường hợp này tốc độ 
của chương trình sẽ bị chậm đi (việc lí giải được xem nh bài tập). 
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10. Thứ tự tu tiên của các phép toán 


Thứ tự ưu tiên của các phép toán là một vấn để hết sức quan trọng, trong biểu 
thức bao giờ các phép toán cố thứ tự ưu tiên cao hơn cũng được thực hiện trước và 
ngược lại. Bảng 2.6. sẽ tổng kết thứ tự ưu tiên của các phép toán trong ngôn ngữ C. 


Bảng 2.6. Thứ tự ưu tiên của các phép toán trong ngôn ngữ lập trình C 












Các toán lử Thứ tự két hợp 


Trái qua phái | 











Ø TH > - 
‡~ + (phép dối dấu) ++ -- & (dùng để lấy dịa chỉ của 
biến) * (dùng để khai báo con trỏ xét trong chương 3} (} 
(phép ép kiểu) và sizcof 

* (phép nhân) / _% 

+ - (phép trừ) 





Phải qua trái 


Trái qua phải 

Trái qua phải | 
Trái qua phải 
< <= > >= Trái qua phải 
Trái qua phải 
Trái qua phải | 
Trái qua phải 
Trái qua phải 
Trái qua phải 
Trái qua phải 
Phải qua trái 
= *= j= %= <<= >>= tÈ= ^= |= Phải qua trái 
Trái qua phải 






























































Trong đó, các phép toán trên một đòng có cùng thứ tự ưu tiên, tuy nhiên trật 
tự kết hợp của chúng lại khác nhau (có thể từ trái qua phái hoặc ngược lại). Các 
phép toán ở dòng trên có thứ tự ưu tiên cao hơn các phép toán ở đồng dưới. Mức ưu 
tiên cao nhất là các phép toán: “Q° đùng để viết các biểu thức, “[]' dùng để truy 
nhập các phần tử mảng, “->' dùng để truy nhập thành phần cấu trúc thông qua con 
trỏ (xem ciương 3) và phép *.` dùng để truy nhập các thành phần cấu trúc thông qua 
biến. Mức ưu tiên thấp nhất là toán từ *,` dùng để phân tách các biến khi khai báo, 
phân tách danh sách đối trong các hàm... 

Chú ý: 

Nếu không nhớ thứ tự ưu tiên của các phép toán, ta nên sử dụng dấu ngoặc 
tròn “()* để viết các biểu thức. 

Ví dụ 2-10. Khi viết biểu thức: a>b?a:x2y:z 

Ta có thẻ viết rõ hơn như sau: a>b?a:(x?y:Z) 

11. Một số ví dụ mình hoạ 

Ví đụ 2-11. Hãy viết chương trình tính giá trị của biểu thức sau rồi đưa kết 
xty 





Ig- ` ` + Z. ` + .. ° 
quả ra màn hình: ( nã + 3.X))10+5.X'-4.x3+12.x?-6.x+93 với +, y là các giá trị nhập 
từ bàn phím. 
Giải: Trong ngôn ngữ lập trình C, để tính dưec y* ta sử dụng hàm: 
l double pow(double y, double x) khai báo trong máth,.h (xem phụ lạc HH để 
biết thêm các hàm khác của Turbo CÔ. 
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[at hhh»h»»»»hhbb» hà khu» bb»x hai nhbbhdsssbsbisadssisddaleisiadsisdssissisisapsinidsidwisisbisisisisiiisadsndadd */ 


#include “stdio.h” 
#include “conio.h” 
#include “math.h” 


PP TY YRWYXWKEkkkritkWEeE SE YY KV ki 34. XI KIÀ Xi KT t4 %4 ẤN CS Ất tá ức KT 4X Krh g Áo rớt VN *‡ 


int main() 


float x,y; 

double z; 

printf(nHay nhap gia trí cho cac so x, y:\n"); 

scanf(“%f%f°,&x, &y); 

Z=(((x+y)/20+3ˆpow(x, 5))*†0+5*pow(x, 4)-4*pow(x, 3)+12*pow(x, 2)-6*x+93); 
printf(^nGia trị cua bieu thục can tinh la: %10.4f”,z); 

getchQ); 

return 0; 


} 


[bi bu kk»»xuhhbkhahh kh hhbbhbishbbooibidabybiadsidnindasisasisbsisinoidsiddidsieissbissisiaianisnhdanissdsisbiaiisoiinisisdonii-.nia.l */ 


Kết qua chạy chương trình: 
Hay nhap gia trị cho cac so x, y: 
32 


Gia tri cua bieu thục can tinh la: 7772.5000 


Faibkk»»»hhtbớbbk»»hhkbxnhbbudadbobkbabsbbiniraianidabinadsisbaishidadssibadbsdsasindsinisasdsbniadsirialninisiairisisinhdsioioidsoihinisi */ 


Nhận xét: 


Chương trình trên có sử dụng hàm pow() để tính các biểu thức dạng luỹ thừa. 
Tuy nhiên hàm này sử dụng các đối là các biến kiểu đoufe và giá trị trả về cũng là 
kiêu đowbie. Do đó, trong chương trình trên khi ta khai báo các biến x,y là các biến 
kiểu /loar thì chương trình sẽ tự động chuyển các giá trị đó sang kiểu đoubie. Kết 
quả cuối cùng của biểu thức cũng có kiểu là doubie. 

Yí dự 2-12. Lập chương trình đọc từ bàn phím độ dài ba cạnh của tam giác 
ABC rồi tính diện tích và các đường cao của tam giác đó (chương trình không cần 
kiểm tra điều kiện để hình thành tam giác). 


Giải: Để tính được diện tích của tam giác ta sử dụng công thức Hiêrông sau: 


S = jP(P - a)(P - b)(P -c) trong đó P là nửa chu vi và z, 6, c là độ dài tương 
ứng với các cạnh của tam giác. Để tính được căn bậc hai của một số x nào đó ta sử 
dụng hàm Zowble sạrf(double x) khai báo trong math.h. 
⁄ T1 11/0 1100////////////ỶỶ//// 00/0/0007 0 0000000000000 0 000 NG PO OG */ 
#include “stdio.h” 

#include “conio.h” 
#include “math.h” 


/R tt VY YKKKK*% KẾ KT W W Mi ác tt Ící k3 4 CR4 Á Ảết À #T W Y X35 # ác M Â É (Ích 4Â Y Ất bớt W tế K4 KE “ 


int main(Q) 


fioat a, b, c, P; 

double Ha, Hb, Hc, S; l 

printf("\nChuong trinh tinh dien tich va duong cao cua tam giac”); 
printf(AnHay nhap đo đai ba canh a, b, c:\n”); 
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scanf(°%f%f%f”, &a, &b, &c); 

P=(a+b+e)/2; 

S=surt(P*(P-a)*(P-b)*(P-c)); 

Ha=2*S/a; 

Hb=2*S¿/b; 

Hec=2*S/c; 

printf(nDien tich cua tam giac ABC co cac canh\na= 10.2Anb=%10.2R 
\nc= %10.2f\nla: %10.2f”, a, b, c, S); 

printf(AnCac duong cao tuong ung la:\nHa= %10.2ñnHb= %10.21 \nHc=\ 
%10.2f", Ha, Hb, Hc); : 

getch(); 

return 0; 


NV YY Y9 XS * KV KH Y CÁC M ÂM. Y CC À  § Y NO Ê K.X EM Y KT Y  Y Ánh là 4.4 4V Ác 4. TW 4 4g ác g4 E4 ác ki X/ 


Kết quả chạy chương trình: 
Chuong trình tỉnh dien tich va duong cao cua tam giac 
Hay nhap đo dai ba canh a, b, c: 


745 

Dien tich cua tam giac ABC co cac canh 
a= 7.00 

b= 4.00 

c= 5.00 

là: 9.80 

Cac duong cao tuong ung la: 

Ha= 2.80 

Hb= 4.90 

Hc= 3.92 


[uidu» kh höxhkhköh hành haiaynbuisiaiyniddndnsnioninidaidsobnbial0007 17117. 6 */ 


í dụ 2-13. Lập chương trình tính và in giá trị biểu thức sau đây ra màn hình: 
3sin2(2x + 1) +2cos(3x + 2) 
Y=———- —__-`" 7 
2 
Giải: Để tính được giá trị của biểu thức ta cần sử dụng các hàm thư viện 
double cos(double x) và double sin(double x) được khai báo trong maih.h. 
h VY À4 Ấ À È ÝY KÝ ch ở Y5 Ý kí Á Á Ấ Y ch 4. TT kế XS Áck cá W ẤM t k4 ng 4X 4 đc it * 
#include "stdio.h" 


#include “conio.h” 
#include “math.h" 


/“ +? YY Y RE" SW  Vch t4 Y Ấn # 9. V3 Ân 4 4W Ánh tờ W3 Ý Ác Ác CV. Áo két 4Ý K nh tá k 4 ĐC Z Tá kế & */ 


int main() 


với x là một số thực nhập từ bàn phím. 


float x; 

double Y; 

printf(“\nHay nhap gia trí cua x:\n"); 
scanf(“%f',&x); 
Y=(3”pow(sin(2*x+1),2)+2*cos(3*x+2))/2; 
printf\nGia tri cua bieu thuc la: %10.4f°,Y); 
getch();: 

return 0; 
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Fbibubbkhabhhhxhh th ho hôn trhnnnhnbhibiiiainbhadiihnnnidiadasiiriainishidsndrisndaliiiaiandsnaddnianninnidsisiisisiisi *ự 


Kết quả chạy chương trình: 
Hay nhap gia tri cua x: 
20.3 
Gia trì cua bieu thuc la: — 1.7085 


[dibbkk»»»h»»hhhhhhöhhhöhhhhhböh»2höz»xhhhbnhhh nh bnnshbinairsiidsohsdoisiadsdsnhdshidddsidghdnisebsibsiidsisndiisvhsioishdn */ 


2.2.2. Các toán tử điều khiển 


Trong lập trình có cấu trúc, môi chương trình bao gồm nhiều câu lệnh được 
thực hiện một cách tuần tự theo thứ tự mà chúng được viết (cấu trúc ruẩn tự). Tuy 
nhiên trong hầu hết các trường hợp ta cần điều khiển thứ tự thực hiện các câu lệnh 
theo một trật tự nào đó đẻ có thể giải quyết dược các vấn đề đặt ra. Công cụ giúp 
cho lập trình viên có thê làm được diều này chính là các toán tử điều khiển. Các 
toán tử điều khiển trong ngôn ngữ lập trình C thực chất là các lệnh của ngòn ngữ 
dùng để tổ chức ra các loại cấu trúc trong chương trình (cấu trúc lặp,-Fể nhánh). Về 
mặt công dụng có thể chia các toán tử điều khiển thành 4 nhóm chính: 

- Lệnh nhảy không điều kiện 

- Nhóm các lệnh rẽ nhánh : 

- Nhóm các lệnh dùng đề tổ chức chu trình 

- Nhóm các lệnh điều khiển khác. 

1. Lệnh nhảy không điều kiện 

Là cầu lệnh dùng để bẻ gãy tính tuần tự của một chương trình viết bằng ngôn 
ngữ lập trình C, nó có cú pháp như sau: 

goto Nhan; 

Trong đó, Nhưn là một tên có đấu ':` đứng sau dùng để gán cho bất kì một câu 
lệnh nào trong chương trình. Ví dụ: Tiep: +*i; thì 7/ep là nhấn của của câu lệnh + +¿. 

Khi gặp toán tử này máy sẽ nhảy tới câu lệnh có nhãn viết sau từ khóa goro 
bỏ qua các câu lệnh đứng trước hoặc đứng sau lệnh nhảy này. 

Chú ý: 

___~ Câu lệnh gøfo và nhãn Mian phải nằm trong cùng một hàm (không thể dàng 
để nhảy từ hàm này sang hàm khác). 

- Không thể dùng toán tử gøto để nhảy từ ngoài vào trong một khối lệnh. 
Nhưng việc nhảy từ trong ra ngoài một khối lệnh lại hoàn toàn hợp lệ. 

- Trong chương trình hạn chế dùng toán tử gø/o vì nó phá vỡ tính cấu trúc 
của chương trình. 


2. Nhóm các lệnh rẻ nhánh 

Là nhóm các lệnh dùng để ra các quyết định rẽ nhánh, nhảy tới thực hiện 
một câu lệnh (k2; i¿n#) nào đó trong chương trình dựa vào giá trị thực tế của một 
biêu thức nào dó, 

a) Toán tử (ƒ 

Là toán tử quyết định hai lựa chọn tùy thuộc vào giá trị bảng không (sư) hay 
khác không (đinp) của biểu tức và có cú pháp như sau: 
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Địng ƒ Đạng 2 

(Biểu thức} ÿ{ Biểu thức) 

Cân, lệnh; Cân lệnh: 
se 
Cảu_lệnh2: 

Chú ý: 

- Biểu thức có thể là biểu thức bất kì (Biểu thức nguyên, thực. quan hệ và 
logic, ...) miễn sao cứ trả về hoặc giá trị bằng không (ứng với trường hợp sai) hoặc 
giá trị khác không (ứng với trường hợp đúng). 

- Tại vị trí của Cáu_ lệnh nếu cần thực hiện nhiều câu lệnh ta phải đưa chúng 
vào trong khối lệnh. 

- Khi viết chương trình, để tiện cho việc gỡ rối ta nên viết sao cho các câu 
lệnh và khối lệnh cùng cấp nên nằm trên một cột thẳng cột, điểm đầu và điểm 
cuối của một khối lệnh cũng nên thẳng cột. 

- Biểu thức bao giờ cũng phải được đặt trong hai đấu *()'. 

- Trước từ khóa eỉse vẫn phải có dấu ';` 
Hoạt động của toán tử ÿ' có thể được mô tả bằng sơ đồ sau: 

Đạng 1 Đang 2 





Tình 2.1. Sơ đồ hoạt động của toán tứ IŸ. 


- Các toán từ ‡ƒ có thể lồng nhau, tuy nhiên khi số từ khóa efse ít hơn số từ 
khóa ÿ thì từ khóa else sẽ được gản với ‡ƒ gần nhất trước đó. 
Ví dụ 2-14. Với đoạn chương trình sau: 
jf (a>0) 
if (b>0) 
c=2009; 
else 
c=1999; 
Thì efse sẽ được gắn với từ khói ÿ bên đưới. Để tránh nhầm lẫn trong khi sử 
dụng các toán tử ÿ lồng nhau ta nên sử dụng khối lệnh để xác định phạm vi cho 
từng toán tử j# trong chương trình. Ví đụ trên có thể viết lại như sau: 


X2! 
ch 


if(a>0) 


if(b>0) 
c=2003; 
else 
c=1999; 
} 


Ví dụ 2-15. Lập chương trình để máy tính nói chuyện với người. Máy “nói” 
bằng các câu hiện trên màn hình, người “nói” bằng cách gõ từ bàn phím. Nội dung 
cuộc trò chuyện như sau: 


Máy hỗi bạn tên, giới tính, có gia đình chưa? Nếu chưa thì máy khuyên bạn 
“Hãy can đảm và thận trọng! Chúc bạn (tên) nhiều may mắn I". Nếu bạn có rồi thì 
máy hỏi xem có mấy con. Nếu nhiều hơn hai con thì máy nói “Có vẻ hơi nhiều rồi 
đấy". Nếu trên năm con thì máy nói "Quá nhiều rồi anh (cô) bạn của tôi ơi !". 

Giải: Đề có thể viết được chương trình này chúng ta cần sử dụng các hàm xử 
lí chuỗi được khai báo trong thư viện sư¿ng.h và sfdiib.h của Turbo C sau đây (các 
hầm khác có thể xem thêm trong phụ lục HD: 

imt strcmpi(char *sĩ, char *s2) dùng để so sánh hai chuỗi, không phân biệt 
chữ hoa và chữ thường, hàm cho: 

- Giá trị âm nếu chuỗi sỈ nhỏ hơn chuỗi s2 

- Giá trị không nếu chuỗi sĩ bằng chuỗi s2 

- Giá trị dương nếu chuỗi s1 lớn hơn chuỗi s2 

imt atoi(char *s) dùng để chuyển chuỗi s sang giá trị nguyên. Hàm này khai 
báo trong stdiib.h. 


" *ử vứt Ki Ky X. 44 %4 4 tt W KT. krcY Â.WYY # & ch XI XS Mà Y*Y KKYK 9K KW Wt È “ W *YV/ 


#include “stdio.h” 
#include “conio.h” 
#include “string.h” 
#include “stdlib.h” 
lài Ý * & + XY W2 Âêx Xi tk # k3 kh Ấ 4# bo t k2 K4 Ất È Wứ krt Ái ác ác ME W ở ki 3 WẾ bờ ở ÁÂW KC ký 
int mainQ 
{  char GioïTinh[3], Ten[25], TraLoi[20]; 
printf(nXin chao, ban ten la gi ?\W”); 
gets(Ten); 
printf(^nChao ban %s, ban la nam hay nu(Nam/Nu) ?\n”, Ten); 
gets(GioiTinh); 
HoiLai: 
printf(nBan co gia dinh chua ?\n”); 
gets(TraLoi); 
if (strcmpi(TraLoi,”Roi”)==0} 
{ printf(^nBan đa co may con roi ?\”); 
scanf("%s",TraLoi); /* nhập dưới dạng chuỗi kí tự rồi chuyển thành số*/ 
if(atoi(TraLoi)>=5) 
{_ if(strcempi(GioiTinh,"Nam”)==0) 
printf(“nQua nhieu roi anh ban %s cua toi oi !“, Ten); 
else 
printf(“Qua nhieu roi co ban %s cua toi oi !”, Ten); 
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else if (atoi(TraLoi)>=3) 
printf(nCo ve hoi nhieu roi day I"); 
} 


else 
{ ïf (strcmpi(TraLoi,"Chua”)==0) 
printf(^AnBan nen can dam va than trong! Chuc %s may man hon, 


Ten); 
else 
{_ printf(iBan nen go lai hoac \'Rơi" hoac VChuat""); 
goto HoiLai; 

} 
} 
getchQ; 
return 0; 


/Y YYYTY XY + Y KÝ ki KV Ki Y K9 A6 cử M Y4 dế Y S W Y K cứ * MO Y4 é écck MO 4 V4 5 tt ka k ác */ 


Kết quả chạy chương trình: 
Xin chao, ban ten la gi ? 
Binh - 
Chao ban Binh, ban la nam hay nu (Nam/Nu) ? 
Nam 
Ban có gia dinh chua ? 
Roi 
Ban co may con roi ? 
5 


Qua nhieu roi anh ban Binh cua toi oil 
, YIYhế Kích k4 tử 4 kén À SN 6c È ánh 4. Ánh 4 VY k4 TY Íc À Y ĐY #4. 445K À té M4 4 4c đc & _ 

b) Toán tử {Ƒ mở rộng cho n lựa chọn 

Cú pháp và nguyên tắc hoạt động như sau: 

if(Biểu thức 1) 
Câu _lệnh1; 

else if(Biểu thức 2) 
Câu _lệnh2; 

else if(Biểu thức 3) 
Câu lệnh3; 






else if(Biểu thức n) 
Câu, lệnh n; 
else 






Câu _lệnh n+1; 


Sai 


Hình 2.2. Sơ đô hoạt động của toán từ Íf mở rộng cho n tì ường hợp? 


Chú ý: 
= Tại vị trí các Cau lệnh ¡ nếu ta muốn thực hiện nhiều lệnh thì phải đặt 
chúng trong khối lệnh. 


- Các Biểu thức được sử dụng cũng có thẻ là một biểu thức bất kì có giá trị 
hàng không (xg tới trường hợp sai) hoặc | khác không (ứng tới trường hợp đúng). 


- Trong số m+† lựa chọn chỉ có một lựa chọn duy nhất mà thỏa mãn một 
Biều thức ¿ nào đó là được thực hiện. Nếu tất cả w Biển thức đều không thỏa mãn 
thì Cám _lệnh n+ƒ được thực hiện và câu lệnh này cũng có thể vắng mặt. 


Ví dụ 2-16. Viết chương trình giao tiếp với máy tính, máy tính hỏi giới tính, 
tuổi của người giao tIẾp. Nếu là nam thì máy sẽ nói „Chào ông” nếu tuôi >=90; 
máy nói "Chào Bác” nếu tuổi >=60; máy nói ,.Chào anh" nếu tuổi >=30: máy nói 
„Chào bạn" nến tuổi <30. Nếu là nữ thì máy sẽ nói ,,Chào bà" nếu tưổi >=§O: máy 
nói "Chào Bác” nếu thỏi >=50; máy nói „Chào chị" nếu tuổi >=25; máy nói ,Chào 
cm" Irong các trường hợp còn lại. Chương trình kiểm tra cả tr ường hợp người nhập 
gồ nhầm kí tự (không phải Nam cũng không phải Nu). 


(2 7 YYY XS KY Xi VY # ủy E41 YY É ÁY  W ÂM TC M KV Ấ 4 4k M N4 Ân #4 4k C9 tk 4K c */ 


#inctude "stdio,h7 
#include “conio.h" 
#inciude "string.h" 


luibibb»kbhhhbbh ghi hhbbnshabbbbnbbihibiaiaabibdoddishbhandnainiasnaindassniissubuinhdaanadi 1111101771. */ 


ínt main() 


char Gio(Tinh[3]; 
int Tuoi; 

HoiLai: 
printf\nChao ban, ban la nam hay nu(Nam/Nu) ?\n”); 
scanf(“%s", GioiTinh); 
if((strempi(GioiTinh, "Nam”)!=0)&&(strcempi(GioiTinh, "Nu")!=0)) 
{ 


printf(“nHay go\" Nam\" hoac\” Nu\""); 
goto HoiLai: 


printf(“nBan nam nay bao nhieu tuoi ?\n"); 
scanf(°%d”, &Tuoi); 
if(strempi(GioiTính, "Nam”)==0) 

{ 


if(Tuoi>=90) 
printf(nChao ong!"); 
else if(Tuoi>=60) 
printf(“\nChao bac!"); 
else if(Tuoi>=30) 
printf(“\nChao anhl"); 
else 
printf("nChao ban!"); 


if{Tuoi>=80) 
printf(nChao ba!”); 

else if(Tuoi>=50) 
printf(nChao bac!"); 

else if(Tưoi>=25) 
printf(AnChao chỉ!"); 

else 
printf(“\nChao eml”); - 


getch(); 
return 0; 


F M1» »x nan. CC cố... */ 


Kết quả chạy chương trình: 
Chao ban, ban la nam hay nu (Nam/Nu) ? 
Nu 
Ban nam nay bao nhieu tuoi ? 
100 
Chao ba! 


" +39411995 449498 64-45 4.4050. %4 4 5:5 4 Đế k 9.4 c9: 4 ko TY 40x KH tớ 9K. TL ky xư v k *z 


©) Toán tử switch 


Toán tử swick làm việc giống như toán tử ÿỨ' mở rộng cho ø trường hợp ở 
trên, chỉ khác một điều là swifch luôn làm việc với các biểu thức HUYÊN. 


Cú pháp của toán tử switch như sau: 
switch (Biểu thức nguyên) 


case n1: 
Các câu lệnh; 
break; 

case n2: 
Các câu lệnh; 
break; 


case nk: 
Các câu lệnh; 
break; 
[default; 
Các câu lệnh;] 
} 
Trong đó, sử là các số nguyên, hằng kí tự hoặc biểu thức hằng. Các nỉ phải có 
giá trị khác nhau. Các câu lệnh nằm trong hai dấu '/}` được gọi là thân của swứch:. 
Ta có thể mô tả hoạt động của swiej như sau: 


. ` TTƯỚC tiên, máy sẽ xét giá trị của Biew thức Hguyền, ty theo giá trí của 
biều thức này mà nó quyết định nháy tới đâu. 


- Nếu giá trị này bằng mỉ, máy sẽ nhảy tới câu lệnh nằm sau nhãn 
case nỉ và bắt đầu thực hiện các lệnh từ đó cho đến khi gặp một toán tử Öreak, gofo, 
returrt hoặc dấu kết thúc *}'. 


- Khi giá trị của biểu thức nguyên khác tất cả các í, i=l+k thì sự hoạt động 
của swirch lúc này phụ thuộc vào sự có mặt hay vắng mặt của đef#zkt. Nếu có mặt 
đeƒaulf thì các câu lệnh nằm sau đefauft sẽ được thực hiện, ngược lạt máy sẽ thoát 
khỏi swrck và bắt đầu thực hiện các lệnh nằm sau dấu '} ” của thân sucji. 

Chú ý: l 

- Máy sẽ thoát khỏi toán tử swie°b chỉ khi nó gặp một toán tử ðrzeak hoặc dấu 
ngoặc đóng “}` chỉ sự kết thúc của toán tử swifch. Do đó các toán từ break là không 
thể vắng mặt mỗi khi một nhánh nào đó đã được lựa chọn, 


- Trong thân của lệnh swich ta cũng có thể sử dụng toán tử gø:ø đề nhảy tới 
một câu lệnh bất kì bên ngoài gwifcji. 


- Khi swiícb nằm trong thân của một hàm nào đó, ta cũng có thể sử dụng một 
toán tử ref#rn trong thân của swifch để thoát khỏi hàm đó (xem thêm 2.2.2. mục 4). 


Ví dụ 2-17. Viết chương trình mô phỏng việc thực hiện bốn phép tính cơ bản 
cộng, trừ, nhân và chia với các toán hạng và toán tử nhập từ bàn phím. 
Ví dụ nhập 2+3 sẽ cho kết quả là 5... 


Giải: trong chương trình cần sử dụng đến hàm ƒffus#(sfđin) được khai báo 
trong sfđiø.l để làm sạch bộ đệm bàn phím trước khi nhập kí tự, 


"” +19 906 Y6 KV 3.318 XE TY 44 UY KH KH TH cv xà sư xxx */ 


#include “stdio,h” 
#include “conio.h" 
/ TY KYX Y4». WKKCK YY VY VY Cử 3 6491014 44 4113 4/2 Y Â n4 Y4 0 4c VY tk 4 LH 4 tk 6% Ni, 
int main() 
{ float num1, num2; 
char KyTu; 
LapLai: 
printf(nHay nhap bieu thuc duoï dang\“So ToanTu So\"n”); 
Scanf(“%f%"*[ \n]", &num1); 
scanf(“%c%f”, &KyTu, &num2); 
switch(KyTu) 
{ 


case '+': 

printf(° = %.2f“, num1+num2); 

break; 
Case '-': 

printf(“ = %.2f, num1-num2); 

break; 
case *”': /* người sử dụng có thể gõ axb hoặc aXb hoặc a*b */ 
case 'x': 
case 'X': 

printf(“ = %.2f", num1*nưm2); 

break; 
case /: /“ người sử dụng có thể gõ a/b hoặc a\b đều được */ 
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case "\: 
printf(" = %.2f”, num1/num2); 
break; 
default: 
printf( tt Toan tu khong quen biet !”); 


} 
printf("\nBan eo muon tỉnh tiep khong?(C/K)”}; 
fflush(stdin); 
scanf(°%c”,&KyTu); 
if(KyTu=='€'||KyTu=='e') 
goto LapLai; 
getchQ); 
return 0; 


" kàddiodgdtiodadrhnbdiaidfdsbddidriibdidraidididagdddiisidrdbbdaidvbbiiidassibidiasbibbhdiidsbbhdgtihbiubiesddiddshibbdiohishabaobEDM 4 


Kết quả chạy chương trình: 
Hay nhap bieu thục duoi dang “So ToanTu So”: 
23+ 60= 83.00 
Ban co muon tỉnh tiep khong ?(C/K) 
€ : 
Hay nhap bieu thuc duoi dang “So ToanTu So”: 
12x 20= 240.00 
Ban co muøn tỉnh tiep khong ?(C/K) 
K 


lài 'cw%% #4 # ứ* # Ác ứk %# ức dc Y Ít ức dY l Ác ÝY W W TY Ất ẤY ẤT Ất ẤY W Ác kh ‡t ít tất hd ứ ủy ch dt c2 W3. +V Ý Ý TC ÝY W TY 1 W2 tr cá tước */ 
Vấn đề cần giải đáp: 
- Chương trình trên sử dụng định đạng %*/_ W} trong câu lệnh scznƒ để làm 
gì ? hãy giải thích! 
- Giả sử không sử dụng hàm ƒ/Twsbh(stdin) thì vấn đề gì sẽ xảy ra ? Tại sao ? 


3. Nhóm các lệnh dùng để tổ chức chu trình 


Trong lập trình có cấu trúc, thông thường ta cần tạo ra các đoạn mã mà hoạt 
động của nó lặp di lặp lại theo một quy luật nào đó (như đoạn mã dùng cấu trúc 
goto và ƒ' trong ví dụ 2-17 chẳng hạn). Đề thuận tiện cho việc tạo ra các chu trình 
trong khi viết chương trình, Turbo C đưa ra hai loại cấu trúc lặp với mục đích khác 
nhau, đó là cấu trúc lặp xác định (dàng roán rứ điều khiển for) và cấu trúc lặp 
không xác định (dàng toán tử điêu khiển while và do... while). Cấu trúc lặp xác 
định (hay còn gọi là vòng lặp xác định) thường hay dùng cho các thao tác lặp đi lặp 
lại với số lần lặp đã được biết trước. Còn cấu trúc lặp không xác định (hay còn gọi 
là vòng lặp không xác định) thường hay dùng trong các trường hợp ta chưa biết 
trước sẽ phải lặp bao nhiêu lần, số lần lặp này thường phụ thuộc vào giá trị tại thời 
điểm hiện tại của một hay nhiều biểu thức nào đó. 

4) Toán tử điều khiển for 


Là toán tử dùng để xây dựng các vòng lặp xác định trong chương trình. 
Trong ngôn ngữ lập trình C, cấu trúc của vòng lặp for linh động, hiệu quả hơn trong 
Pascal, cú pháp của nó như sau: 


for(Biểu thức 1; Biểu thức 2; Biểu thức 3) 
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Câu lệnh; /*thân của vòng lặp"/ 


Hoạt động của vòng lặp for: 


BI: Thực 
B2: Kiểm 


hiện Biểu thức 1 rồi chuyển sang B2. 
tra Biêu thức 2: 


- Nếu Biểu thức 2 đúng (có giá trị khác không) thì thực hiện câu lệnh 
hoặc khối lệnh trong thân vòng for rồi chuyển sang BÀ. 
- Nếu Biểu thức 2 bằng không (sai) thì chuyển sang B4, 


B3: Thực 


hiện Biểu thức 3 rồi quay lụi B2. 


B41: Thoát. 


Ví dụ 2-1 





Thực hiện 
Biểu thức 1 


Kiểm tra 
Biểu thức2 







Sai (bằng không) 







Đúng (khác khỏng} 


Thực hiện 
Cáu lệnh 
Thực hiện 
Biểu thức3 


Hinh 2.2. Sơ đồ hoạt động của toán tử [or. 
8. Viết chương trình phát ra 20 tiếng bíp. 





(thân vòng lặp) 






Giải: Để có thể phát ra các tiếng bíp ta dùng hàm priƒ thực hiện chức năng 
của kí tự Bell (mã ASCH của nó là 7). Tuy nhiên, sau khí phát ra một tiếng bịp ta 
cần tạm dừng một khoảng thời gian nhất định (uếu không từ chỉ nghe thấy dường 
nhĩ một tiếng bịp dài mà thôi) bằng hàm: 


voiđd delay(int n) được khai báo trong thư viện đøs.k. Hàm này sẽ thực hiện 
tạm đừng hoạt động của máy trong khoảng ø miligiây. 
, Lá nsbskisasasininssesassininsisisinsisissisasninasinsisaisisasisisnisisisisishanissisisndssisnisininisdssasinisinaaisisiaisdsasialaisdsisdsdnisisasisdsisisdsdsi sự 
#include “stdio.h” 
#include "conio.h” 


#include “dos.h” 


j3 x9 tk Xx KV Y K4 .59%.4105 1X. 405V Á 0 Úc Ki h KV KTS SG h*yt TY KV KẾ Ự 


int mainQ 


ínt i; 


printf(nChương trình phát 20 tiếng bíp”): 
for(i=1; i<=20; ++i) 


{ 
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printf("%c”,7); 
delay(1000); 


getch(); 
return 0; 


“ TƯ HN HC HHẾIAAASA42n8453924x5444942s401444865)515 12u8 2029520546846 zxứ */ 


Chú ý: 


~ Trong thân toán tử /or nếu muốn thực hiện nhiều câu lệnh thì phải đặt rong khối lệnh. 


- Trong phần ngoặc tròn *@)* của toán tử ƒør được chia thành 3 phần phân 
cách nhau bởi đấu ';'. Các dấu ;' này là bắt buộc phải có mặt, kể cả trường hợp 
mội hoặc một số Öi¿u thức bị vắng mặt. Trong mỏi phần lại có thế đặt nhiều hơn 
một biêu thức phân cách nhau bởi đấu phẩy `` để thực hiện các công việc khác 
nhau theo thứ tự xác định từ trái qua phải. Khi phần chứa Biểu thức 2 có nhiều hơn 
một Bieu thức thì tính chúng sai của toàn toán tử /ør sẽ là tính dúng sai của biểu thức 
cuối cùng trong dãy biểu thức của phần này. Ta có thể hiểu kĩ hơn hoạt động của 
Vòng ƒør thông qua ví dự 2-19 dưới đây. 


- Toán tử /ør cũng có thể sử dụng để xây dựng các vòng lặp không xác định 
bảng cách điều khiển hợp lí các biểu thức của nó, 


Ví dụ 2-19. Hãy sử dụng toán tử ƒør dễ xây dựng vòng lặp không xác định 
thay cho vai trò của toán tử ÿ0fo và toán từ jƒtrong tý đự 2-17 ở trên. 
/ TY 00000000000 00 000 015959001500661550000140641546151110105665 1614116 44sx xự 
#include “stdio.h" 
#include “conio.h” 


" NA ng 0001 0506100401690060066101600011 0 601600416615161046080ss4xxss xự 


Ínt main() ' 


filoat nưm1, num2; 

char KyTu='C› : 

for( ; KyTu=='c'J|lKyTu=='C; printf(nBan co muon tỉnh tiep khong?(C/K)"), 
scanf(“%*{ \]%c”, &KyTu)) 

{ . 


printf(^nHay nhap bieu thuc duoi dang \“$o ToanTu So\ “nh 
scanf(“%f%*[ \n]”, &num1†); 

Scanf(“%c%f”, &KyTu, &num2); 

switch(KyTu) 

{ 


case '+'; 
printf(" = %.2f'.num†+num2); 
break; 

case '~'; 
printf(” = %.2f',num1-num2); 
break; 

case “`: 

Case 'x': 

case 'X: 
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printf(“ = %.2f,num†*num2); 
break; 
case /; 
case "W: 
printf( = %.2f',num1/num2); 
break; 
default; 
printf(^n Toan tu khong quen biet I"); 
} l 
} 
getch(); 
return 0; 


(VY YK#Y ÈÉ ki Y4 VY Đo Y É Ấcấ ST YY MÁC W *cX Y.Y EY Y Y & Ân #4 4X ẤM W & %3 Ân 1E Tránh 4 kế nh TẾ 4. ƠI Ác */ 


Kết quả chạy chương trình cũng cho kết quả tương tự: 
Hay nhap bieu thuc đuoi dang “So ToanTu So”: 
23+ 60= 83.00 
Ban co muon tỉnh tiep khong ?(C/K) 
€ 
Hay nhap bieu thuc duoi dang "So ToanTu So”: 
12x 20= 240.00 
Ban co muon tỉnh tiep khong ?(C/K) 

K 


lai bu»khhhobb»nhhbkbinndayidyaibshdsssdsiadsbinadsnisisisisasisndnnsisbininusniiaioiiianiii 1111011010110 * 


- Biểu thức 1 bao giờ cũng được thực hiện đúng một lần. 

- Khi Biểu thức 2 vắng mặt thì nó luôn được xem là đúng. Để ra khỏi chu 
trình trong trường hợp này ta phải dùng đến các lệnh ðreak, goto hoặc return bên 
trong thân vòng lập. 


- Thân của vòng for có thể là một câu lệnh hoặc một khối lệnh. 
- Bên trong thân của NT or lại có thể chứa các toán tử for khác. Điều đó 
có nghĩa là các toán tử for có thể đặt lồng nhau. 


Ví dụ 2-20. Viết chương trình in ra màn hình bàn cờ quốc tế (kí tự đô hoa). 


li kxböhà»»»hh» xxx nhhnbhbbassbinssadsasassdsdsisissidnnassissinisasiaasinisdoddanhinabbobiiaii1101111 11111111771 ° 


#include “stdio,h” 
#include “conio.h” 


Thu k»»»»»xhh»»hhhhöbhhbnhhhhhàhahhdsnnanandnanidnuaisiaiaidsaddnininissobniiinni 2 1111010101111 17111010 */ 


int main() 


int í, j; 
for(i=1; i<=8; i++) 
{ 
for(j=1; j<=8; j++) 
if((i*j)%2==0)/*Xét các ô cùng màu" 
printf(“\xDB”);/*Tô hình vuông trắng*/ 
else : 
printf(* “); “Để trống->các ô đen (lấy theo màu nền)*/ 
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printf(°An");/*Xét dòng tiếp theo*/ 


} 
getch(); 
teturn 0; 


: 
4K VY Xi tủ xrớ ki ty XE 4.2 ti “tk t IS S2 k KẾ KẾ KT VY CV ki XS WWk W kết ỨC 


b) Toán tử điều khiển while 
Là toán tử dùng để xây dựng các vòng lặp không xác định kiểm (ra điều kiện 
rước. Cú pháp của nó như sau: 
while(Biểu thức} 
Câu_ lệnh; /"Thân vòng lặp while"/ 
Hoạt động của toán tử while: 
BL: Khởi tạo, chuẩn bị ban đầu. 
B2: Kiểm tra Biểu thức: 
- Nếu Biểu thức đúng (có giá trị khác không) thì chuyển sang B3. 
- Nếu Biểu thức bằng không (sai) thì chuyển sang B4. 
B3: Thực hiện câu lệnh hoặc khối lệnh trong thân vòng lặp rồi quay lại B2. 
B4: Thoát. 






Khởi tạo 





Sai (bằng không) 







Kiểm tra 
Biểu thức , 


Đúng (khác không) 







Thực hiện 
Cán lệnh 


(thân vòng lặp) 


Hình 2-4. Sơ đồ hoạt dộng của toán tử while. 
Chú ý: 
- Trong thân vòng lặp whife (tại vị trí của Câu lệnh) nếu muốn thực hiện 
nhiều câu lệnh thì phải đặt trong một khối lệnh. 
- Thân vòng lặp có thể được thực hiện một hoặc nhiều lần và cũng có thể 
không được thực hiện lần nào nếu ngay từ ban đầu Biểu thức đã sai (bằng không). 

_ Cũng giống như toán tử for, trong cập ngoặc tròn “(J` sau từ khóa wlfe ta 
có thể đặt nhiều hơn một biểu thức phân cách nhau bởi dấu phẩy “,`. Tuy nhiên tính 
đúng sai của dãy biểu thức sẽ là tính đúng sai của biểu thức sau cùng trong đấy. 

- Bên trong thân của một toán tử wki⁄e lại có thể là toán tử for hoặc wbile 
khác. Nói cách khác là ta có thể xây dựng được các chu trình lồng nhau. 
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- Phần khởi tạo là rất quan trọng nhằm tạo ra giá trị ban đầu cho Biểu thức 
trước khi vào vòng lặp whtte. 

- Nếu Biểu thức trong “()° của vòng lặp wk#e luôn đúng, ta sẽ có một vòng 
lặp vô tận. Do đó trong khi viết vòng lặp, bao giờ ta cũng phải kiểm tra tính dừng 
của vòng lặp đó. Sau đây là một ví dụ vì phạm tính dừng của vòng lặp do sử dụng 
biến điều khiển một cách bừa bãi. 

Ví đụ 2-21. Ví dụ sai vì sử dụng bừa bãi biến điều khiển. 
lùi V1 k4 X*+ VY K3 X NA 4 # Y4 k t K3 Â 2W Â Xử Á kifc 2x ki Â £% Ấ K  Y W KẾ ẤT W XS Xiức ti Éc ÂẾ VI KẾ * Wik KÝ KẾ */ 


#include "stdio.h” 
#include “conio.h” 


h" VY X3 # X + Y XS KÝ 4 CA VY St tt ki X  Â À Ê WY W th KV KV XE KKXXY KKK XI KKKKWKSXWMẾ XÍC 


int mainQ 


int i=10; 
while(iI=0) 


printf(nGiá trị của ¡ là: %d”, ì); 
for(=1; i<2; i++) 
printff%e",7); 


} 
getch(); 
return 0; 


Dó KT ch nh obnahnhhhnnhbhbisdasnubisisnshatsidiaiirdsubniseiibibidsinabdssihbiairhbiibihibiiiidsebibibubukikibabbử 4 


Ví dụ 2-22. Viết chương trình cho dòng chữ Hello ! chạy ngang màn hình 
trong chế độ văn bản cho đến khi bấm phím En£er. 

Giải: Đề có thể giải quyết được vấn đề này ta cần dùng thêm hầm kiểm tra bộ 
đệm bàn phím im kf(void), hàm nhận một kí tự từ bộ đệm bàn phím 
tnt getch(voiđ), hàm xóa màn hình cfrser() và hàm di chuyển con trỏ màn hình đến 
một tọa độ (x,y) bất kì trong chế độ văn bản gøfoxy(>x,y). Các hàm này đều được 
khai báo trong thư viện eønio.h. Hàm kbhứ sẽ cho giá trị khác không nếu có phím 
đã được bấm (bộ đệm bàn phím khác rồng) ngược lại cho giá trị bằng không. 

" F7 17 71 1111117111 TT... 22 ii.sisanniniinaiaaiiaaananaaaaanainaahlakskhabni bởi 


#include “stdio.h” 
#include "conio.h” 


" %w-X*% tk ki MTV KT Mr it Cử À XE ti cất TK CC Y KT KY An ti VY K9 KT KV, 


int main() 


int i= 0; 
/“ Làm cho bộ đệm trở nên rỗng trước khi bắt đầu chạy chữ */ 
while(kbhit()) 
getch(); 
# Dòng chữ sẽ chạy cho đến khi bấm phím Enter */ 
while(1) 


clrscr(); 
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/" Nếu dòng chữ chạy đến cuối màn hình thì quay trở lại */ 
¡f (i==80} 

i=0; 
gotoxy( i++, 10);/* Làm cho đòng chữ chạy ngang”/ 
printf(%s”, “HELLO !"); 
delay(10000); 
' Kiểm tra xem phím Enter có bị bấm ? */ 
if (kbhitQ) 

if(getch(Q==') : 

break;/* Đúng, thoát”? 


return 0; 


lài FT C111 5⁄11 6ï x5 1111521 lsaisaiunnahaiabehsniaiainisnaiisnlaaiaiiaiaianiiaiaissinsisasssasisndssdsiaisisdsislsaslsisisisdnisisisisaudsisisiud */ 
c) Toán tử điều khiển do ... while 
Trong các toán tử for và wiiile đã xét ở trên, việc kiểm tra điều kiện kết thúc 
được tiến hành ở đầu của vòng lặp và do đó thân vòng lặp có thê sẽ không dược 
thực hiện lần nào nếu öíểu thức diều kiện ngay từ ban đầu đã không được thỏa 
mãn. Khác với hai toán tử này, toán tử đø.... wbie lại kiểm tra điều kiện kết thúc ở 
cuối vòng lặp, cho nên thân của vòng lặp này bao giờ cũng được thực hiện ít nhất 
một lần (giống vòng lặp repeat umtil trong Pascal, tuy nhiên đo... while sẽ lặp 
trong khi điều kiện còn đúng, ngược lại repeat wmữii lại lặp cho đến khi điều kiện 
đúng). Còn về cách thức làm việc thì đø.... wÈe làm việc tương tự như vòng lặp 
wkhile. Cú pháp của toán tử này như sau: 
do 
Câu _ lệnh;/*Thân của vòng lặp”*/ 
while(Biểu thức); 
Hoạt động của toán tử do while: 
BI: Thực hiện câu lệnh hoặc khối lệnh trong thân vòng lặp. 
B2: Kiểm tra Biểu thức: 
- Nếu Biểu thức đúng (có giá trị khác không) thì quay lại BI. 
- Nếu Biểu thức bằng không (sai) thì chuyển sang B3. 
B3: Thoát. 










"Thực hiện 
Cáu lệnh 


(thân vòng lặp) 








Kiểm tra 
Đúng (khác không) Biểu thức 


Sai (bằng không) 


Hình 2.5. Sa đồ hoạt động của toán tử đo... while. 
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Chú ý: 
- Các lưu ý của toán tử wi¿ie cũng đúng cho toán tử đo... whife. 


Ví dụ 2-23. Viết chương trình tính căn bậc hai của một số dương øz thông qua 
công thức truy hồi sau: 


Xz.x++=4Í Xa+* En Ì; với n>=0, Xụ =a; Quá trình lặp kết thúc khi thỏa 


mãn hệ thức x„-; -Xn ỳ Xi < £, với £ nhập từ bàn phím. Khi đó giá trị của X,„„, 
được xem là giá trị gần đúng của căn bậc hai của z (với sai số £ ). Trong chương 
trình ta cần dùng hàm đouble ƒabs(double) để trả về giá trị tuyệt đối của một số 
thực, hàm này khai báo trong =ath.h. 

Ị XS WW %2 há k3 ki % hé Xét Ất ƒ ý Xc Ýt W ẤT A1 WẾ %2C3# Ấ W Tác dc Ác # c Y2Y Ú ức ít ớt Ất W + ẤY Ấ ÝY TW Ất W  Á X3 X Y + Y W W dc ác 1 -M ÁC # dt Ác +Ƒ 


?tinclude “stdio.h" 
#include “conio.h" 
#include “math.h” 


/*xyY hit €$TKKK KV Y Âkckc kW K X tk k Anh ki tk 4. XE Ân tk ở XI Ít Y4 4-4 9.445 VY *ự 


int main() 


double a, Epsilon, CanBacHai, Xcu, Xmoi; 
do 


clrscr(); ` 
printf(“\nHay nhap so duong a va so duong EpSiLon \n"); 
scanf("%lf%lf”, &a, &Epsilon); 


) 
while((a<0)||(Epsilon<0)); /*Chỉ nhập các số đương”/ 
Xmoi= a; /* Điều kiện đầu*/ 
do 
{ 
Xcu=Xmoi; 
Xmoi=(Xcu+ a/Xcu)/2; 


} 

whife(fabs((Xmoi-Xcu)/Xcu)>Epsilon); 

printf(nCan bac hai cua %10.2f la %10.4f”, a, Xmoi); 
getch(); 

return 0; 


/* Y®FRYXX®*KkÍk*t Y4 K9 X'Y ức cử # ác 4 KÝ KV K9 X  & ch À3 ở Ái Í Ấy M ẤM kết r3 KV ® */ 


4. Nhóm các lệnh điều khiển khác 
a) Toán tử break 


Là một toán tử điều khiển đặc biệt cho phép ra khỏi vòng lặp for, while, đo 
while và toán tử swifck trong trường hợp cần thiết khi đang thực hiện các câu lệnh 
trong thân vòng lặp hoặc thân của swiích. Điều đó có nghĩa là toán tử break cho ta 
khả năng ra khỏi một vòng lặp hoặc swWch (từ một điểm bất kì bên trong thân vòng 
lặp hoặc thân switch) mà không dùng đến điều kiện kết thúc vòng lặp hoặc không 
muốn các lệnh sau #reak trong thân swich được thực hiện tiếp. 
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Chú ý: 

- Khi có nhiều vòng lặp hoặc swicb lồng nhau thì câu lệnh #reak chỉ thoát ra 
khỏi vòng lặp sâu nhất (trong cùng) có chứa toán tử break đó mà thôi. 

- Mọi toán tử break đều có thể thay bằng toán tử gøø với nhãn thích hợp. 


- break thường được sử dụng khi vòng lặp or có thể thực hiện số lần lặp ít 
hơn số lần lặp đã được xác định trước, trong thân của switch và trong các trường 
hợp ta phải kiểm tra điều kiện kết thúc của vòng lặp wife bên trong thân của nó 
như trong ví dụ 2-22 đã được trình bày ở trên. 


Ví dụ 2-24. Viết chương trình xét xem một số nguyên đương 0 (với n nhập từ 
bàn phím) có phải là một số nguyên tố hay không ? 


/* ty kVttkkVkw+* 949W w V Ackcw # ch Ác các €4 VY ÁC Y Â KẾ Ác Â # &XxY  # á CÝ Xi Kê t tin t “in tk vé ky */ 


#include “stdio.h” 
#include”conio.h” 
#include “math.h” 


Vi t VY K+ KẾ Â Và v vn 9 9 4 WTO V4 41-1 CN M ch tr ích M9 Kích V9 VÀ XI VÀ KV KH */ 


int main() 


char ch; 
int i, Dung, n; 
/“ Thực hiện chương trình cho đến khi bấm 'K' hoặc 'k'*/ 
do 
{ ¬. . 
Dung=0; /* giả sử số đó là hợp số"*/ 
/“ Chỉ nhập số nguyên dương */ 
do 
{ 
printf(nHay nhap so nguyen duong n = ”); 
scanf(“%d”, &n); 
if(n<0) 
{ 


printf(“%c”, 7); 
printf(nHay nhap lai”); 
} 


} 
while(n<0); 
/* Xét tính nguyên tố của số vừa nhập */ 
for(I=2; i<= sqrt(n); i++) 

if((n%i)==0) 

break; /“ Thoát luôn */ 

ïf (>sqrt(n) && (n!=1) && (nI=0)) /ˆ đã xót hết các ước số có thể có*/ 

Dung=1; / Chắc chắn là số nguyên tố */ 
if(Dung) 

printf(nSo %d la mot so nguyen 1o”,n); 
else 

printf(nSo %d la hop so”,n); 
getchQ; 
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While( clrscr(), printf(“nBan co tiep tuc nua khong (C/K) 2"), 
Scanf(“%"{ \n]%c”, &ch), chị= 'K' && ch I= "k}; 
return 0; 


” TỰ009011001410114314 4013595118119 1511-81 11114 H4 Tà TT xxx 1xx xe */ 


b) Câu lệnh continue 


Trái với toán tử øreak (dùng để thoát ra khởi vòng lặp) câu lệnh cozfinwe 
đùng để bất đầu một vòng lặp mới của chu trình sâu nhất chứa toán tử đó. Nói một 
cách khác: 

- Khi gặp toán tử eowfinue bên trong thân của một toán tử for, máy sẽ bỏ qua 
các câu lệnh còn lại trong thân for (sau continue) chuyển sang thực hiện Biểu thức 
3 để khởi đầu cho vòng lặp mới tiếp theo; 

- Khi gặp toán tử cøz„iwe bên trong thân của vòng lặp wkile hoặc đo while, 
máy sẽ bỏ qua các lệnh còn lại trong thân vòng lặp (sư continue) chuyển tới Kiểm 
tra Biểu thức sau từ khóa while để khởi động cho vòng lặp tiếp theo (ếu Biểu thức 
côn đúng) hoặc thoát khỏi vòng lặp (nếu Biểu thức sai), 


Chú ý: 
Toán tử eowfinue chỉ áp dụng cho các vòng lặp mà thôi (không áp dụng cho 
toán tứ switcb). 


Ví dụ 2-25. Viết chương trình nhập các kí tự từ bàn phí sau đó chỉ cho hiện 
lên màn hình các kí tự là chữ hoa. Chương trình kết thúc khí bấm phím #$SC (mã 
ASCIH của nó bằng 27). 


Giải: Để kiểm tra xem một kí tự nhận được có phải là chữ hoa hay không ta 
dùng hàm ¿ư isupper{imt K yTu) được khai báo trong thư viện cfype.k của Turbo C. 
Hàm sẽ cho một giá trị khác không (đúng) nếu KyT7u là một chữ hoa, ngược lại cho 
giá trị bằng không. Một điểm cần lưu ý nữa là ở đây ta không thể dùng hàm scanf 
để nhập phím được (vì hằm scanƒ sẽ cho hiện tất cả các kí tự vừa nhập ra màn 
hình) mà ta sử dụng hàm getch được khai báo trong eomio.b. 
J TƠ/0000000010313115011191111100144141441104 x16 1K 41164 14-4 1 1x s1 6 v  ggy */ 
#include “stdio.h" 
#include “conio.h” 
#include “ctype.h” 


" T000 000114121141114111151 16 11911411 1011111144431140111114110141111x4611566x xxx . 


int main() 
{ 


char KyTu; 
while(1) 
l 


KyTu=getch(); /“Nhập kí tự */ 
If(isupper(KyTu)) “Là kí tự khác chữ hoa */ 
if(KyTu==27) /* Điều kiện thoát*/ 
break; 
else /” Chưa thoát, tiếp tục Vòng sau*/ 
continue; 
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/* Là chữ hoa, được hiển thị ra màn hình”/ 
printf(%c”, KyTu); 


return Ô; 


" X*+ Y4 W + ti XCTnY kế VÀ # KẾ X1 KK» KẾ CÁC K44. 9é KÝ k NV YKKKY K4 XYY VY ÂM 49t S/ 


c) Câu lệnh return s 

Là toán từ điều khiển đặc biệt dùng để thoát ra khỏi một hàm và trả về cho 
hàm một giá trị xác định nào đó nằm trong biểu thức sau từ khóa refn (rong 
chương 4 sẽ tìm hiểu sâu hơn về hàm trong ngôn ngữ lập trình C). Cú pháp của nó 
như sau: retwrr [Biển thức]; 


Chú ý: 
- Biểu thức sau refurn có thể vắng mặt (rong trường hợp ta không cần trả về 
giá trị cho một hàm). 


- Khi gặp refarr máy sẽ thoát ra khỏi bất kì một vòng lặp nào (kể cả trường 
hợp có nhiều vòng lặp lồng nhan) và thoát luôn ra khỏi hàm có chứa các vòng lặp đó. 


- Khi gặp một toán tử refurw có chứa Biểu thức, thì giá trị của biểu thức sẽ được 
chuyển kiểu cho phù hợp với kiểu trả về của hàm trước khi nó được gán cho hàm. 


5. Mật số ví ấu mình hoa 


Ví dụ 2-26. Viết chương trình nhập vào một số nguyên N có giá trị từ Ö đến 
9999. Hãy in ra bằng chữ giá trị của số đó (ví dụ: 106 in ra là một trăm lính sáu). 
lài k An lan sisisiiaiaisisisisisasisisisasisisinisisdsisinialsasisiainindsdsiainindeinnisisisisisisisdabsialsisisdslelsisisieisindsisisisisdsdsisisdsasisssdslsieiaislsislsl */ 


#include"stdio.h" 
#include"conio.h" 
#define MAX 4 


” khang ghtddddssdansddsinssisdnandnisisidnddsddddssbbieddditdrddiadadaibdianiiiahiddeibdddddaaadsbadieobisElgi 4 


main() 


int SoNguyen, í, k, j, ChuSo[MAX]; /* chứa các chữ số của số sẽ nhập*/ 
printf(wnHay nhap mot so nguyen tu 0 den 9999”); 

scanf(°%d”, &SoNguyen); 

ChuSoj0]= SoNguyen; 

for(=MAX-1 ; i>0 ; --Ï) 

{ 


ChuSo[i|=ChuSo[0] % 10; 
ChuSo[0] /= 10; 


k= -1; /* điều chỉnh để k chỉ vào phần tử đầu tiên khác không trong mảng*/ 
jE-1; điều chỉnh để j chỉ vào phần tử cuối cùng khác không trong mảng */ 
for(i=0; i<MAX; ++i) 

if(ChuSo[i]l=0) 

break; 

if<MAX) k=i: 
for(=EMAX-1: i>=0; --Ï) 

if(ChuSo[ijl=0) 
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break; 
Íf(>=0) j= i; 
for( i=0; i< MAX ; ++í) 
{ 


ifk== -1) 

: printf(“ Khong”); break; 
switch(ChuSoli]) 

: Case 0: 


ff ( (>> k) &&{(¡<=j) ) #* là số 0 có nghĩa */ 
{ 

if(i==2) /* là hàng chục”/ 

{ 


ff(ChuSo[3]I=0) hàng đơn vị khác không”/ 
printf(" linh "); 


else if(==3) /* là hàng đơn vị*/ 


if(ChuSo[2]I=1) / nếu khác số muoi*/ 
printf(” muoi ”); 
} 
else printf(" khong ”): 


break; 

Case †:; 
Ìf (==2) hàng chục*/ 

printf(“ muoi ”); 

©lse printf(” mot "); 
break; 

Case 2: 
printf(“ hai "); 
break; 


Case 3: 
printf(“ ba "); 
break; 

Case 4: 
printf(“ bon ”): 
break; 

Case 5: 
printf(" nam "); 
break; 

case 6; 
printf(“ sau ”); 
break; 

Case 7: 
pPrintf(“ bay ”); 
break; 

case 8: 
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printf(" tam "}; 


break; 

case 9: 
printf(" chín "); 
break; 

switch() 

case 0: : 

if(I>=k) /" chỉ hiện cho những số có nghĩa */ 
printf(° nghìn ”); 

break; 

case 1: 
If(0>=k)&&(<=j)) / chỉ hiện cho những số có nghĩa */ 

printf(“ tram "); 

break; 

case 2; 
if((>=k) 

if((ChuSo[3]I=0)&&(ChuSo[{2}!=0)&&(ChuSo{2j!=1)) 
printf(“° muoi”); 
} 
} 
getch(); 


P KH YW WWY XI Y4 É VY W4 W k4 V KẾ X Y W Ñ TY k3 Ác Â A14 4 Ko #4 4k k X Hit */ 

Ví dả„ 2-27. Viết chương trình tính và in ra tổng theo công thức sau; 

1x 3ƒ 1. , cản tử 

s=20094 + N +... _a với n là một số nguyên dương bất kì. 

Giải: Nhận xét rằng tổng trên được phân ra làm hai phần, một phần không có 
quy luật Œø xem nhự giá trị ban đầu của tổng, đó là 2004) và một phần có quy luật. 
Phân có quy luật có thể được tính bằng cách tính riêng từng phần tử của tổng rồi lần 
lượt cộng các phần tử đó vào tổng chung. 
ƒ° TS W Y Úc  W KÝ. W ÉÉ Y Y EY Y XVẾ Á Áck #  Ấ ẤáY tri 4-29 Y Xứ k È W1 À Ârứ to ÂN Ân ở Má ‹-4 X M4 Y EM + Ki Ac */ 


#include “stdio.h” 
#include “conio.h” 


Fi #4233 ki xử * W #3 Â k4 k3 KV X kh t k4 54W Y St w M4132 4 Kck k M Y  Á cá giá 4E. 4 1. An s4 + 4. Â  kc */ 


int main() 


int Í, n; 
double Tong, PhanTu_¡; 
Tong=2004; /* giá trị ban đầu của tổng */ 
PhanTu_¡=1; 
/* Chỉ nhập số nguyên dương n */ 
do 
{ 
printf(nHay nhap so nguyen duong n= "); 
scanf("%d", &n); 
if(n<=0) 
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printf(°nMoi ban nhap lai”); 


} 

while(n<=0); 

/* Tính tổng đã cho */ 
for(i=1; i<=n; i++) 


PhanTu_¡ /=i; 
Tong += PhanTu_i; 


ptrintf(AnTong cua chuoi da cho vơi n= %đd Ja: %10.2f”, n, Tong); 
getch0; 
return 0; 


" Lá nnhhdgisanedsidnnabislsbhindninininbinndaisidssbdsdsisioiidnisbhdnidadraddsiidsdsbbsabiidsndasbdtbibdibibidakidsibibbidhbididbiibebbikoofbể 4 


Ví dụ 2-28. Viết chương trình xếp các dấu “*' thành tam giác cân n dòng, với 
w¡ đọc từ bản phím. 
Jx FT E1 1111111111015 11isa5bninoaiaaoaoaiannasbabslianaainrninhnhaansbsisishnahnsibsisinnisnishaesi Tự, 
#include “stdio.h” 
#include "conio.h” 


"" Y ti kx kế tt & tứ ác KV W KT XP VY ÂM ti tt ÂCY KT YYY CK * kớ t XIN XIV KV KK+YK KV k/ 


int main() 


intn, ì, j; 
clrscr(); 
printf(nCho biet so dong\n”); 
scanf(“%d”, &n); 
clrscr{); 
†for(i=1; i<=n; i++) 
{ 
gotoxy(40-i, ¡); 
for(j=1; j<=2*i-1; j++) 


printf(“*”)}; 
printf(°n”); 


} 

gotoxy(10, 24); 

printf(An mot phim bat ky de ket thuc !”}; 
getchQ; 

return 0; 


", Lá hisannsnnndodaisisisisisisioiiiaia ni 2. 122111111 54211.21111157 151 ls bi hissbinsnsiaiaanisnhiannlnsiniainaisassissishdssdssisissthl x/ 
Ví dụ 2-29. Viết chương trình tính và đưa ra màn hình c:íc cặp giá trị x, /(x) 


của hàm số f(x) = šlx® +|x| với x lấy dãy giá trị -!; -0.9; -0.8;...; 4.9; S. 

tủa La kbsnsskdsninsdssbaisinisaleniisiaisiniaisissiaiainisninissisninisioiasniaisisassaiaisisisisislaisiisiaisasihdsxsdaisabesinadssisisiaisisisissdsbhdsisisiul */ 
#include “stdio.h" 

#include “conio.h” 

#include “math.h” 


" TY ki vế K4 VÀ. ở là c4 9 49 9 VY YY KẾ XI tớ KẾ XI CÀ SA nh Sử tk VI" KV KV KP KẾ XE WƑ 


int main() 
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int Dem; 

float x, Í; 

clrser(); 

printf("% 10s% 10sìn”, “x”, “y=f@)°); 
x=-1.; 

Dem=0; 

while(x<8§) 


if(x==0) 
f=0; 
else 
f=pow((pow(x,5)+pow(fabs(x),0.5)),0.2); 
printf(%10.1f%10.4fn”, x, f); 
Dem++; 
x+=0.1; 
if(Dem%23==0) /" nếu hiện quá 23 dòng thì dừng lại”/ 


printf(*Go Enter de xem tiep\n"); 
getch(); 


} 
getch(); 
return 0; 


," # kk ÂN X44 94 8 tá Mi kê KV. K9 4 Vi kh X1 K21 K9 tt tá tk Â Ki CA XI KYN KIKKYSSKK Ki 2 


Ví dụ 2-30. Viết chương trình mô phỏng ø lần sinh và tính xem có mấy lần 
sinh con trai. 


Giải: Việc dự đoán sinh con trai hay con gái được tính một cách ngẫu nhiên, 
nếu số phát ra nhỏ hơn ø⁄2 chẳng hạn (¡ là một số cho trước) thì được coi là sinh 
con trai, ngược lại là sinh con gái, Chương trình sử dụng hàm phát số ngẫu nhiên 
int random(int n) cho một số ngẫu nhiên từ 0 đến ø-/ và hàm void randomize(void) 
để khởi đầu bộ số ngẫu nhiên bằng một giá trị ngẫu nhiên. Các hàm này được khai 
báo trong stdiib.h. 


” VY VY W# ủt ở tr X21. VY # Tử ki 4À Â K2 VN" Y È k W N KẾ KẾ KĂ K3 K KYK KN 


#include "stdio.h” 
#include "conio.h” 
#include "stdlib.h” 


" YV kí k # K4 VY E4 4 ẤM Xử tr cà * ác Y Ârct € KÝ k X K Ki Y CKK# KẾ tk tk KV X/ 


int main() 


int Í,n, DemTrai; 

clrser(Q; 

printf(nCan mo phong bao nhieu lan sinh 2 \n”); 
scanf(%d”, &n); 

DemTrai=0; 

randomize(); 

for(i=1; i<=n; i++) 


if(random(n)<§6nt)(n/2)) 
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DemTrai++; 


printf(^nSo lan sinh con trai trong %d lan sinh la: %d”, n, DemTrai); 
getch0; 
teturn 0; 


lu S339 Y KT Vi n3 195539145 133% 9-1-4 X Ong V Cch x K ti Tà nà c1 xe */ 


2.3. CÂU HỎI VÀ BÀI TẬP 


1. Hãy so sánh biểu thức trong ngôn ngữ C với biểu thức trong toán học. 

2. Biểu thức quan hệ và logic trong ngôn ngữ lập trình C và ngôn ngữ lập 
trình Pascai khác nhau ở điểm nào? 

3. Việc chuyển đổi kiểu giá trị xây ra khi nào? nguyên tắc hoạt động ra sao? 
Cho ví dụ minh hoa. 

4. Phân biệt các phép thao tác Bit &, / với các phép logic & đ và //. Cho ví dụ 
minh hoa. 

5. Phân biệt các câu lệnh ++¿, --j với ¡++,¡--. Cho ví dụ minh hoạ. 

6. Phân biệt vòng lặp xác định và vòng lặp không xác định? Cách sử dụng 
từng loại. Phân biệt toán tử swikl với toán tử ÿ mở rộng cho ø lựa chọn, có thể viết 
lại ví dụ 2-16 sang cấu trúc dùng lệnh swifch hay không? tại sao? 

7“. Ta có thể chuyển đổi cấu trúc rể nhánh , swch và cấu trúc lặp for, 
do... while thành cấu trúc while được không? tại sao? 

8. Hãy trình bày vai trò của các toán tử break, continue. 

9*. Tại sao khi viết chương trình bằng Ä#œcro, kích thước của chương trình 
lại lớn hơn nhưng nhìn chung chạy nhanh hơn là viết chương trình bằng hàm? 

10%. Hãy viết lại ví dụ 2-I1 mà không sử dụng hàm pow(). 

Gợi ý: ta có thể tính ƒ=y' như sau: 

- Trường hợp y>0 ta có: ƒ=exp(x*log(y)) 

_ Trường hợp y<0 ta có thể đưa về trường hợp y>0, đương nhiên cách viết 
còn phụ thuộc vào giá trị của x, chẳng hạn khi x=!/(2n+i) thì: 
ƒ=-exp(x*lag(aba(y))). : 

Trong đó double exp(double x) sẽ cho giá trị e' và dowble log(double x) sẽ cho giá 
trị z(x). Cả hai hàm này đều đã được khai báo trong thư viện zmath.h của Turbo C. 

11. Hãy viết lại ví đự 2-12 có kiểm tra điều kiện hình thành tam giác. 

12. Lập chương trình giải phương trình bậc hai. Đưa kết quả ra màn hình. 

13. Nhập ba số a, b, c tính và in kết quả biểu thức sau đây ra màn hình (có 
biện luận các trường hợp vô nghĩa): 

ab+4a-6 „ ú-2)Œø(b - 2) + 3) 
3b- sin(bc) coS a † sinb 


——=—=-:----‹- 
* Là các bài khó cẩn suy nghĩ nhiều. 
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14. Nhập tọa độ hai điểm từ bàn phím. Tính và in khoảng cách giữa hai điểm 
đó ra màn hình. 
15. Nhập tọa độ một điểm từ bàn phím. Xét xem điểm đó có thuộc đường 
phân giác của góc phần tư thứ nhất hay không? 
16. Nhập ba biến số nguyên từ bàn phím. Hãy xét xem ba số đó có tạo thành 
cấp số nhân hay không? 
L7. Xác định số lần lặp của chu trình trong chương trình sau đây: 
#include "stdio.h” 
#include “conio.h” 
int main) 
{ 
int a=1, b; 
floöat x=0, 
b=a; 
while(al|b) 
{ 
x=2*x+1; 
if(x>0) 
{ 
az0; 
if(x<200) 
b=0; 
} 
printf(Anx=%fx); 
} 
getch(); 
} 
18. Nhập ø số từ bàn phím. Tính và in ra màn hình giá trị của số lớn nhất 
trong " số đó. 
19. Nhập ba số a, b, c từ bàn phím. Hãy tính và đưa kết quả ra màn hình giá 
trị lớn nhất trong các biểu thức sau: /-2sina, cos”?b và ab-sinacosb. 
20. Nhập giá trị của x từ bàn phím. Tính và ¡n giá trị biểu thức sau đây ra 
màn hình: 


2x+3 nếu x < -5 . 
f{x)=< cos(2x+†1)+x — nếu-5 <= x<10 
4x+7 nếu x >= 10 


21. Cho bốn số nguyên a, b, e, đ. Đặt SI= a+b+c+d, S2= ab-cd. Hãy kiếm 
tra xem S1 có chia hết cho S2 hay không? Nếu chia hết thì in ra thương số, ngược 
lại in ra số dư. 


T¡ 


22. Lập chương trình giải bất phương trình øx2+bx+c<0 với a, b; c là các hệ 
số nhập từ bàn phím. 
23*. Tính và ¡n tổng theo công thức sau: 
S=2004 +1- 3 tủ _ +(pứ9 3 với ø là một số nguyên dương bất kì. 
24*. Tính và in tổng theo công thức sau: 
X”.v? x? ¿ 
S=1+x ti TẾ với X là một số thực nhập từ bàn phím. 
25*. Lập chương trình tính giá trị của e* theo công thức xấp xi sau: 
x_ x2 x" 
e=l+ 1 +——+...+ TẠP với độ chính xác z nhập từ bàn phím. 
26. Lập chương trình đọc vào hai số ø, b rồi tính y=l5t+x+72, trong đó: 
x=a+b nếu a<b 
x=15,172 nếu a=b 
x=a-b nếu a>b 
1 


27. Lập chương trình đọc x từ bàn phím rồi tính: Y = Vlz-Ti+ SN 





2sin2(6/14+x) nếu x>0 
trong đó z = .J'x sinx 
eX+x 

28*. Nhập vào một số thực từ 0,01 đến 99,99, Hãy in ra màn hình cách đọc 
số đó theo tiếng Việt. Ví đụ 12,22 thì in ra “Muoi hai phay hai muoi hai”. 

29. Viết chương trình đào các số trong một số nguyên cho trước. Ví dụ nhập 
vào số 12345 thì phải in ra 543; 1. 

30. Viết chương trình xếp ›ác dấu * thành một hình thoi dòng, với n đọc từ 
bàn phím. 

31*. Viết chương trình phân tích số nguyên ø (n nhập từ bàn phím) thành 
thừa số nguyên tố. 

32. Lập chương trình cho phép nhập từ bàn phím các kí tự, chương trình sẽ 
thoát khi bấm phím #$C. Hãy đếm xem đã gõ bao nhiêu phím là chữ hoa, bao 
nhiêu phím là chữ thường. Đưa kết quả ra màn hình khi kết thúc nhập. 

33. Lập chương trình mô phỏng việc gieo cùng một lúc 2 xúc xắc ø lần và 
đếm số lần xuất hiện tổng số điểm bằng ó. 

34*. Viết lại ví dụ 2-15 để có thể trở thành một chương trình tư vấn tình cảm 


nếu x <= 0 


cho mọi người. Nội dung tư vấn tùy thích. 
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Chương 3 


TỔ CHỨC CHƯƠNG TRÌNH 
VỀ MẶT DỮ LIỆU 


MỤC TIÊU CỦA CHƯƠNG NÀY 


> Hiểu mối tương quan giữa cấu trúc dữ liệu và giải thuật. 

> Hiểu cách hoạt động cũng như cách lưu trữ của các loại cấu trúc dữ liệu 
thường gặp trong bộ nhớ. 

> Sứ dụng thành thạo các cấu trúc dữ liệu cũng như giải thuật cơ bản. 


3.1. CẤU TRÚC DỮ LIỆU, GIẢI THUẬT VÀ CÁC VẤN ĐỀ LIÊN QUAN 
3.1.1. Thuật toán và giải thuật 
1. Thuật toán 


Khái niệm thuật toán (zigorirlin) bắt nguồn từ tên một nhà toán học người 
Trung Á là Abu Abd - Allah tbn Musa al Khwarizmi, thường gọi là AI'Khhuariznni. 
Trong một cuốn sách viết về số học Ông đã dùng phương pháp mô tả rất rõ rằng, 
mạch lạc cách giải của một số bài toán. Về sau, phương pháp mô tả cách giải toán 
của Ông được xem là chuẩn mực và được nhiều nhà toán học tuân theo. Khái niệm 
Algorithun ra đời dựa theo cách phiên âm tên của Ông. 

Định nghĩa: 

Thuật toán là một đấy các bước chặt chế và rõ ràng, xác định một trình tự 
các thao tác trên một số đối tượng nào đó sao cho sau một xố hữu hạn lần thực hiện 
ta thu được kết quả như mong đợi. 


Việc nghiên cứu về thuật toán có một vai trò rất lớn trong khoa học máy tính, 
mọi vấn đề, bài toán muốn được thực biện trên máy tính điện tử đều phải có một 
thuật toán hoặc giải thuật xác định cho nó, đồng thời kết quả thực hiện này cũng 
phụ thuộc rất nhiều vào thuật toán hay giải thuật đã được sử dụng. Trong khoa học 
máy tính, mỗi ruuật toá¡: thường được thể hiện bởi một thủ tục gồm một số hữu hạn 
các câu lệnh mà theo đó ta sẽ đạt đến lời giải cho bài toán đang xét. 

2. Giải thuật 

Trong khi tìm kiếm lồi giải cho các bài toán thực tế, các nhà khoa học nhận 
thấy rằng: 

- Cố nhiều bài toán cho đến nay vẫn chưa xác định được liệu có tồn tại một 
thuật toán để giải quyết hay không ? 

- Có nhiều bài toán đã có thuật toán để giải, nhưng không chấp nhận được do 
thời gian để giải bài toán theo thuật toán đó quá lớn hoặc các điều kiện cho thuật 
toán khó đáp ứng. 
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- Có những bài toán có thể giải được một cách hữu hiệu bằng một lời giải nào 
đó, nhưng lời giải này lại ví phạm một số tính chất của thuật toán. 

Trong thực tiễn, có rất nhiều trường hợp người ta chấp nhận các cách giải 
thường cho kết quả tốt (tất nhiên là không phải lúc nào cũng tối) nhưng ít phức tạp, 
hiệu quả và khả thi. Để có thể dự báo thời tiết một cách chính xác cho ngày hôm 
sau, thông thường người ta phải giải một bài toán tối ưu với khoảng 75 ẩn số, theo 
tính toán của các nhà khoa học thì thời gian để thực hiện công việc này theo đúng 
thuật toán phải mất nhiều năm, như vậy kết quả thu được sẽ không còn có giá trị gì 
nữa. Trong thực tế, người ta có những cách giải khác đơn giản hơn rất nhiều và cho 
kết quả cũng tương đối khả quan, đương nhiên kết quả đôi khi có thể không đúng vì 
nó vi phạm tính chặt chẽ của thuật toán. Do đó người ta đã nghĩ đến việc mở rộng 
khái niệm thuật toán, làm cho thuật toán bớt “cứng nhắc” hơn, không đòi hỏi quá 
chặt chẽ và rõ ràng mà vẫn cho kết quả chấp nhận được. Chấp nhận được ở đây có 
thể hiểu như một kết quả gần đúng, một kết quả gần sát với thực tế nhưng khả thi, 
hoặc một kết quả đã bị ràng buộc trong một số điều kiện nhất định nào đó... Những 
cách giải chấp nhận được nhưng không hoàn toàn đáp ứng đầy đủ các tính chất 
của một thuật toán như thế gọi là giới thuật. 

Giải thuật đệ quy (xem chương +2), giải thuật ngấu nhiên, các giải thuật 
Heuristic... chính là sự mở rộng của khái niệm /ié/ toán, Để thuận tiện trong việc 
sử dụng ngôn từ, trong giáo trình này chúng tôi sẽ dùng khái niệm g¿¿i /huật để chỉ 
chung cho /huật toán và giải thuật. 

3.1.2. Cấu trúc đữ liệu và các vấn đề liên quan 

Cấu trúc dữ liệu và giải thuật là hai thành tố có mối quan hệ gắn bó chật chế 
với nhau trong một chương trình máy tính. Việc m kiếm một cấu trúc dữ liệu và 
cùng với nó là các cấu trúc điều khiển để viết một chương trình giải một bài toán 
nào đó phụ thuộc rất nhiều vào gi thuật để giải bài toán đó. Ngược lại mỗi giải 
thuật đưa ra cũng phải quan tâm đến việc nó sẽ xử lí trên các đối tượng dữ liệu nào? 
(rong một số ví dụ ứng dụng xế phân tích kĩ hơn nối quan hệ này). Ta có thể trích 
dẫn một câu nói nổi tiếng của ¿", Wir?h như sau: 

Chương trình = Giải thuậi + Cấu trúc dữ liệu 

(Program = Algoritlun + D4ta-structure) 

Thông thường, mỗi một ngôn ngữ lập trình bao giờ cũng cung cấp sẵn các 
cấu trúc dữ liệu tiền định (kiểu số nguyên, số thực, kí tự...) cho người lập trình, tuy 
nhiên các cấu trúc này là khác nhau với các ngôn ngữ lập trình khác nhau. Nhưng 
trong hầu hết các trường hợp ta đều phải tự xây dựng lên các cấu trúc đữ liệu riêng 
dựa trên các kiểu đữ liệu đã có để có thể đáp ứng được các yêu cầu đặt ra. Mỗi cấu 
trúc đữ liệu này đều có nguyên tắc hoạt động, các phép tác động và cách thức lưu 
trữ riêng. Do đó khi nghiên cứu bất kì một cấu trúc dữ liệu nào ta đều phải nghiên 
cứu trên cả ba phương diện đó. 


3.2. CÁC CẤU TRÚC DỮ LIỆU CƠ BẢN 
3.2.1. Con trỏ 
1. Con trổ, kiểu con trỏ, kiểu địa chỉ 


Con trở là một biến đặc biệt dùng để chứa địa chỉ của biến và hàm. Vì có rất 
nhiều loại biến và hàm: khác nhau cho nên cũng có nhiều loại con trỏ khác nhau. Ví 
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dụ con trỏ kiểu imi dùng để chứa địa chỉ các biến kiểu ừ, con trỏ kiểu float dùng 
để chứa địa chỉ các biến kiểu float... Ta nói rằng, mỗi kiểu con trỏ sẽ được gần 
tương ứng với một kiểu địa chỉ nhất định. Cách làm việc của các con trỏ ứng với 
các kiểu địa chỉ cũng rất khác nhau (xem ví dự 3-2). Việc gần các con trỏ với các 
kiểu địa chỉ khác kiểu sẽ dẫn tới việc nhận được các cảnh báo không mong muốn 
và có thể gây ra kết quả sai, lỗi biên địch, thậm chí treo máy. Do đó khi sử đụng 
con trỏ ta cần hết sức thận trọng, mặc dầu vậy, việc sử dựng con trỏ là một trong 
những sức mạnh tiềm tàng của ngôn ngữ lập trình C cần được khai thác triệt để. 
2. Cách sử dụng con trỏ 
Cũng như các biến khác, trước khi sử dụng ta phải khai báo con trỏ. Con trổ 
trong ngôn ngữ lập trình C được khai báo theo cú pháp sau đây: 
Kiểu *TenBienTro; 
Ví dụ để khai báo một con trỏ kiểu số thực ta có thể viết như sau: 
float *P; /* P là tên của con trỏ */ 
Mối quan hệ giữa con trỏ và biến có thể được mô tả như sau: 
Ví đụ 3-1. Với khai báo : 


int *Pa, Pb, x, y; 
x=2003; y=1999; 
Pa=ä&x; Pb=&y, - À xế 
Thì ta có: Bộ nhớ Địa chỉ 
080000 
Con trỏ Pa 00002 
00004 
Con trỏ Pb 00006 
00008 
0000A 





Hình 3.1. Mối quan hệ giữa con trổ và biến, 

Khi con trỏ Pa chứa địa chỉ của biến x ta nói rằng Pa trỏ đến + và ta có thể 
truy xuất đến biến x thông qua con trỏ này. Tuy nhiên để truy xuất giá trị của một 
biến thông qua một con trỏ ta phải dùng đạng khai báo của chính con trò đó. Ví 
dụ, để gán giá trị 723 cho biến x ở trên ta có thể viết như sau: 

*Pa=123; /" *Pa chính là dạng khai báo của con trỏ Pa */ 

Khi đó giá trị của bản thân biến x bị thay đổi tương đương với việc dùng câu 
lệnh: x=123; 

Ví đự 3-2. Ví dụ về một số kiểu con trỏ và kiểu địa chỉ. 

Với các khai báo sau : 


float *Ten1[100]; 
filoat (*Ten2)[100]; 
float *Ten3; 
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float Ten4[25]J100]; 


Câu lệnh thứ nhất sẽ khai báo ra một mảng con trỏ (phần sau ta sẽ nghiên 
cứu kĩ về mảng) kiểu số thực có tên là Ten] gồm 100 phần tử. Cau lệnh thứ hai sẽ 
khai báo ra một co? (rở kiểu fioat[100] có tên là Ten2 (nghĩa là nó sẽ chứa được 
kiểu địa chỉ float/1007). Cau lệnh thứ ba đơn thuân chỉ khai báo một biến trỗ kiểu 
J#Ïoat có tên là Ten3. Còn câu lệnh thứ tư dùng để khai báo một mảng hai chiều gồm 
25 hàng, mỗi hàng có 700 phần tử kiểu Jioaf có tên là Ten4 và Ten4 được coi là 
một hằng địa chỉ kiểu float[100] (phần sau sẽ giải thích kĩ hơn vấn đề này). Như 
vậy nếu ta thực hiện phép gán: ˆ 

Ten3=Ten4; sẽ bị cảnh báo vì ta gán sai kiểu địa chỉ cho con trõ 7en3, 

Ten1=Ten4; sẽ báo lỗi vì 7ew là một hằng địa chỉ kiểu con trỏ Jioat còn 

Ten4 cũng là một hằng địa chỉ kiểu /foat[100). 


Nhưng cảu lệnh 


Ten2=Ten4, thì hoàn toàn hợp lệ vì ta đã gán một hằng địa chỉ kiểu 
#loai[100] cho một con trỏ kiểu float[100)., 


Các phép toán trên con trổ 
4) Phép cộng, trừ địa chỉ 


Trong ngôn ngữ lập trình C, ta có thể cộng, trừ giá trị của một con trỏ (chính 
là địa chỉ của một vùng nhớ nào đó) với một số nguyên để cho kết quả cũng là một 
giá trị địa chỉ cùng kiểu. Để hiểu rõ điều đó ta hãy xét ví dụ dưới đây. 

Ví dự 3-3. Xét đoạn chương trình: 

int “Pix, *Pìy, x; 

float *Pfx,*Pfy, y; - 

Pix= &x; /* cho Pix trỏ đến biến x (chứa địa chỉ vùng nhớ của biến x)* 

Piy= Px+1; / PÌy sẽ trỏ đến biến nguyên nằm sau x trong bộ nhớ, có nghĩa 
là giá trị của nó được tăng lên 2 (bằng kích thước của biến nguyên) */ 

X= Pìy - Pix; / sẽ gán 1 cho x, tuy nhiên phép cộng, nhân, chia... thì không 
hợp lệ trong trường hợp này */ „ 

PÍy= &y; /" Pfy sẽ trỏ đến biến thực y */ 

Pfx= Pfíy-1, /* Pfx sẽ trỏ đến biến thực nằm ngay trước biến y trong bộ nhớ, 
có nghĩa là giá trị của nó bị giảm đi 4 (bằng kích thước của biến thực) */ 

Điều đó có nghĩa là phép cộng (/rử) địa chỉ đối với mỗi kiểu con trổ sẽ thay 
đổi tuỳ theo kiểu địa chỉ mà nó chứa (kể cả kiểu dữ liệu do người dùng định nghĩa). 

b) Pháp gán 


Ta có thể gần cho một con trỏ địa chỉ của một biến cùng loại (øh các ví dụ 
trên) hoặc giá trị của một con trỏ cùng loại khác. Ví dụ, để con trỏ Píy cũng trỏ đến 
biến + ở trên ta có thể viết: Piy=Pix; Để có thể gần giá trị của các con trỏ khác loại 
cho nhau ta phải dùng toán tử ép kiểu (). Chương trình sau đây minh họa cách dùng 
của toán tử ép kiểu để truy nhập Byre cao và Byfe thấp của một biến nguyên: 


Ví dụ 3-4. Viết chương trình gần giá trị cho từng byte của một biến nguyên, 
đưa ra màn hình giá trị của số nguyên đó. 
P 0000001112110 6 6H */ 


#include "stdio.h” 
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#include “conio.h” 


/È YYVE€€€€ VY KT KY Y ẤếCắ KY Y Ế  À l5 4W. TC # t Vi St .Y  Êh 4 ki trú Y 4 Ấ 41% Xá tr cá tr 4 Tra K */ 


int main) 


int BienNguyen; 

char *Pc; 

Pc=(char") &BienNguyen; /* Báo cho trình biên dịch biết là ta làm việc với 
vùng nhớ của biến nguyên theo từng byte */ 

°Pc= 'a' ; /* đưa giá trị 61h vào Byte thấp của biến nguyên BienNguyen */ 
*(Pc+1) = 'b' 7 đưa giá trị 62h vào Byte cao của biến nguyên BienNguyen */ 
printf(“Bien nguyen co gia trí la %X H", BienNguyen); 

getch(); 

return 0; - 


P XS W «M2 # ức ức tứ ứ tot W W W TC £ ẤT C2 ri ít Ất Ất Ấ Ất Ác ác TY 4 Ít dc Ấ ẤT ẤC WY  Í -Á ¬ Ất Y Y2 ÝY ÍC í + 2 Â Êt  ¬t  r¬ Ất W Y „Ị 
Kết quả chạy chương trình: 
Bien nguyen co gia tri la 6281 H 


P Yewtttiehitk4 tk bách KẾ 4# Ycấ E rkct Y3 Â Ấn X #4 4W CC Y CC K4 4W Ấ KT. Ác UY TC VY Â W Y ếckrấc */ 


©c)_ Pháp so sánh con trô 


Đối với con trỏ ta có thể thực hiện các phép so sánh ==, <=... với các con trỏ 
khác (cùng kiểu) hoặc với giá trị NULL (là giá trị đặc biệt để chỉ ra rằng con trỏ 
chua trỏ đến một vùng nhớ cụ thể nào). 


Ví dụ 3-5. Minh hoạ các phép so sánh con trỏ. Xét đoạn chương trình sau: 
int *Pa, *Pb; 


if((Pa==NULL)&&(Pb==NULL)) 
printf(n Pa va Pb chua tro den vung nho nao !"); 
else if(Pa<Pb) 
printf(^n Vùng nho cua Pa thap hon vung nho cua Pb !"); 
else if(Pa>Pb) : 
printf(n Vùng nho cưa Pa cao hon vung nho cua Pb !"); 
else  printf(n Pa va Pb tro den cung mot vung nho”); 


Chú ý: 

- Khi một biến trỏ đã được khai báo nhưng chưa được gán địa chỉ của một 
vùng nhớ nào đó thì vẫn chưa sử dụng được (nếu cố tình sử dụng có thể gây ra 
những lỗi không biết trước). Ví dụ sau đây có thể làm rõ nguyên tắc này: 

char *Name, HoTen[25]; 

gets(Name); 

Câu lệnh này đúng về mặt cú pháp nhưng sẽ phát sinh một cảnh báo khi 
chương trình thực hiện. Mục đích của câu lệnh này là đọc từ bàn phím một chuỗi kí 
tự và lưu vào vùng nhớ do con trỏ Wøme trỏ tới. Thế nhưng con trỏ are vẫn chưa 
trỏ đến một vùng nhớ nào cả. Ta có thể sửa lại như sau: 


char *TName, HoTen[25]; 
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Name=HoTen; 
gets(Name); 


- Khi một biến trỏ chưa trỏ đến một vùng nhớ nào ta nên gán cho nó một giá 


trị VULL, để tránh truy nhập vào những vùng nhớ không biết trước đo quên gần giá 
trị cho nó. 


3. Con trỏ không kiểu (con trả void) 


Con trỏ kiểu vø¿2 là con trỏ đặc biệt có thể nhận bất kì kiểu địa chỉ nào. Ví 
dụ như sau: - 

void *Px,*Py; 

Ìnt x=19; 

float y= 65; 

Px=äx; 

Py=äy, 

Các phép toán cộng, trừ, so sánh và sử dụng dạng khai báo không áp dụng 
được với con trỏ vø¿d. Trong ví dụ 4-13 của chương 4 ta sẽ xem xét cụ thể cách làm 
việc của loại con trỏ này và ứng dụng cửa nó trong thực tiễn. 


3.2.2. Mảng 
1. Khát niệm và đặc trưng 


Mảng là một tập hợp có thứ tự gồm một số cố định các phần tử của càng 
một kiểu đữ liệu nào đó. Kiểu dữ liệu này có thể là các kiểu dữ liệu nguyên thuỷ 
trong ngôn ngữ lập trình (kiểu imteger, real... trong ngôn ngữ Pascal: kiểu int, long, 
ioat... trong ngôn ngữ lập trình C...) hoặc là các kiểu đữ liệu do người sử dựng tự 
định nghĩa ra. 

Các đặc trưng cơ bẩn của mắng: 

- Độ dài mảng (kích thước của mảng và thường kí hiệu là n) là cố định. Điều 
đó có nghĩa là khi một mảng đã được khai báo, ta không thể thao tác bổ sưng hoặc 
loại bở các phần tử của mảng. Do đó, khi lưu trữ các đối tượng mà cố số lượng luôn 
biến động thì cấu trúc dữ liệu kiểu mảng thường ít khi được sử dụng. 

- Các phần tử của một mảng phải cùng kiểu. Điều đó có nghĩa là mảng chỉ có 
thê lưu trữ giá trị cho các loại đối tượng cùng loại mà thôi, nếu các đối tượng được 
lưu trữ khác nhau, thì ta không thể chọn mảng làm cấu trúc đữ liệu mà phải chọn 
các loại cấu trúc dữ liệu khác. : 

~ Mỗi phần tử của mảng bao giờ cũng được đặc trưng bởi bốn tham số là: £én 
mảng, chỉ số, kiểu và giá trị. Trong đó, giá trị là biểu diễn của đối tượng được lưu 
trữ trong mỗi phần tử của mảng, cử số là thứ tự của phần tử đó trong mảng. 


2. Cẩu trúc lưu trữ và cách sử dụng mảng một chiều (véc tơ) 
a. Cách khai báo 

Kiểu. TênMảng[KíchThước]; 

Trong đó, KícMThuước sẽ chỉ ra số phần tử tối đa trong mảng. 
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Ví dụ để khai báo một mảng các số thực có tên Mang100 gồm 100 phần tử 
ta có thể viết như sau: float Mang100{1001]; 

b. Cấu trúc lưư trữ của véc tơ trong bộ nhớ 

Với khai báo ƒfioat a(1007; thì trình biên dịch sẽ cấp cho chương trình ứng 
dụng một vùng nhớ có kích thước là 4 x 700 bytes liên tiếp nhau trong bộ nhớ bắt 
đầu từ một địa chỉ xác định nào đó, địa chỉ này sẽ được gán cho tên của mảng là ¿ 
(có nghĩa rằng, tên mảng là một hằng con trỏ chứa địa chỉ của phần tử đâu tiên 
trong máng). Do đó muốn truy nhập đến các phần tử khác của mảng ta có thể truy 
nhập thông qua địa chỉ nằm trong tên mảng theo công thức sau: 

Địa chỉ của phần tử có chỉ số í của mảng a bằng a+¡ #9 
Chiều tăng dẫn của địa chỉ trong bộ nhớ 





a Hình 3.2. Hình ảnh của các phần tử của mảng a trong bộ nhớ. 


€. Cách truy nhập các phán tử của véc tơ 

Để có thể truy xuất đến từng phần tử của mảng, ta có thể truy xuất theo hai 
cách. Cách thứ nhất, truy xuất trực tiếp thông qua rên mảng và chỉ số. Ví dụ để gần 
giá trị 10.0 cho phần tử thứ 5 của mắng trên ta có thể viết như sau: a[4]=10; 

Cách thứ hai, truy xuất thông qua việc tính địa chỉ của phần tử cần truy xuất 
trong bộ nhớ. Ví dụ để đưa giá trị 2003 vào phần tử thứ 9 của mảng trên đây (có chỉ 
số ¡ ==ổ) ta có thể viết: *(a+B)=2003; trong đó (a+8) sẽ cho ta địa chí của phần tử 
thứ 2 của mảng. Còn phép *(a+8) sẽ cho phép ta truy xuất đến ö nhớ đặt tại địa chỉ 
(a+8) và do đó giá trị 2003 sẽ được gán cho phần tử thứ 9 của mảng. 

Những điều trên đây có thể viết tổng quát lại như sau: 

Với mảng a[100 thì các cách viết sau là tương đương: 


a hoặc &a[0] 
ari hoặc &a[í] 

*(a+i) hoặc a[] 
Với 0<=i<100 


Đối với mảng ngoài hoặc mảng tĩnh (cả trong và ngoài) thì ta có thể khởi 
đầu (gán giá trị ngay lúc khai báo) một lân vào lúc dịch chương trình cho chúng. 
Trong khi khởi đầu cho mảng ngoài hoặc mảng tĩnh ta có thể không cần chỉ rõ kích 
thước của chúng. Khi đó máy sẽ dành cho mảng một khoảng nhớ đủ lớn để thu 
nhận danh sách các giá trị khởi đầu. 

Ví dự 3-6. Đoạn chương trình sau đây sẽ chỉ rõ cách thức khởi đầu cho mảng 
ngoài và mảng tĩnh. 


float MangThuc100[100]= {2.1, 0, 4.5, 36); 





# Nếu z là mảng nguyên thì ø sẽ chứa kiểu địa chỉ nguyên (có nghĩa là ø+/ sẽ trỏ 
đến 2 bytes tiếp theo), nếu z là mảng thục thì z sẽ chứa kiểu địa chỉ thực (có nghĩa là a+J sẽ 
trỏ đến 4 bytes tiếp theo)... 


$Š 


int main() 
static int MangNguyen[]= { 3, 5, 6, 8}; 
í An 


Các câu lệnh trên sẽ khai báo ra một mảng các số thực có tên là 
MangThuc100 gồm 700 phần từ với bốn phần tử đầu tiên được khởi gán các giá trị 
tương ứng là 2./, 0, 4.5, 3.6 còn các phần tử khác có giá trị là Ø và một mảng nh 
trong gồm bốn phần tử nguyên có tên là fangVguyen và được khởi gán các giá trị 
tương ứng là 3, Š, 6 vv ở. 

Chú ý: 

- Máng thực chất là một loại biến trong các ngôn ngữ lập trình, do đó nó có 
mọi tính chất và đặc trưng của một biến. 

- Phần tử đầu tiên của mảng trong ngôn ngữ lập trình C bắt đầu từ chỉ số 0. 

- Việc truy nhập mảng theo cách hai sẽ được ứng dụng nhiều trong việc 
truyền tam số là mảng cho hầm (xem chương 4). 


Ví dụ 3-7. Nhập vào một dãy m số thực ( nhập từ bàn phím), tính và đưa ra 

màn hình trung bình cộng của các phần tử có giá trị lớn hơn 4. 
ˆ 'w* tử W # # % W WY  % W Ấ ẤC2 kí ức Í Ít  y t 3 vị W Ấ TC ÝY Ất ẤY TC C2: lY W Í # + Y t ít tí W ¬ử Y Í ẤY Ấ 2-4 ÝY ẤP 2V XÁC Tc Ý cY c ÝY vớ Y t St ứ Ă ức ẤẾ St ic */ 
#include “stdio.h" 
finclude “conio.h" 
#define MAX 50 
” tư tt tớ + W4 XE NO KẾ W Ý Á ức ức 9% Á É dt W W + + Ất ẤY CÀ Â W + À xứ Ảcoic tứ Ít é ớt Ất TY XY AI 2k é Ác W ức À + Ấx cất 4 dc */ 
int main() 
( 

float DaySo[MAX], TBC= 0; 

int n, Dem=0/i; 

printf(AnHay cho biet can nhap bao nhieu so n= ”); 

scanf(“%d”,&n); 

for(i=0;i<n;++i) 


{ 
printf(^AnHay nhap gia tri cho phan tu: DaySo[%d]= ", ¡); 
scanf(“%fˆ,&DaySo[l); 
if(DaySolil>4) 
{ 
TBC+=DaySo[ij; 
Dem++; 
} 
printf(^nTrung binh cong cua cac so co gia tri > 4 trong day !a:%f”, TBC/Dem); 
getch(); 
return 0; 


[diibbk»»»hhkhö kh nhh he nhhhnhhhnnhhhbbnnnhbbabonidbddniidsaiiasisiaaisssiiasbhidsiaisdsigdsdniidrdsdssisisisislsisisbdol . 
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Bài tập: 


- Hãy giải thích hoạt động của chương trình trên. 
~ Hãy viết lại chương trình trên theo cách truy xuất thứ 2. 


Ví dụ 3-8. Viết chương trình nhập vào từ bàn phím 72 số có giá trị nhỏ hơn ổ0 đặc 
trưng cho năng suất của /2 tháng rồi dùng kí tự **° để vẽ biểu đồ ngang lên màn hình. 

⁄. lý KÉ-+x+x V434 XÂY 4k ức } Á Ä-k ÍÁ W ÝY 4C 2c Ất Ất Ất Í  ¬r¬h ức Íc + + Á Á Ấ Ất 2Í: W #  ức Íc À À  É ẤT T2 1%. 1Ä Ít #iết ức dd Ất S42 Tức 44W */ 
#inciude “stdio.h” 

#include “conio.h” 


P 'iY®*ÝY W4 & XY Xác V2 Ất TC Ất cất 3 Ác 4c W1 Se c út Ác kh Ác Ất Y Ấ Y  K kt ti knk VY KẾ it Anh ki ki *ƒ 


int main(} 


int NangSuat[12], ¡, j; 
clrscr{); 


printf(nHay nhap nang suat cua 12 thang:”); 
†for(i=0; ¡<12; ++Ì) 


printf(iThang thu %d =7, i); 
do 


/* ChỈ nhập giá trị nhỏ hơn 80*/ 
scanf(°%d", &NangSuatf[i]); 


} 
while(NangSuaf[i]>=80); 


clrscr(); 


printf(AnBieu do nang suat 12 thang”); 
for(=0; i<12; ++i) 


for(=0; j<NÑangSuatfil; ++j) 
printf(“%©", ”; 
'prinfŒvi); 


} 
getchQ; 
return 0; 


" VY X4 KV KKS K49 È  . 4 rủ kách ME PM Y KẾ tử v4 KT Y Y K KẾ tk KYK 4K K Y XI KV Ƒ 


3. Cấu trúc lưu trữ và cách sử dụng của mảng hai chiêu (ma trận) 
a. Cách khai báo 


Cũng tương tự như với mảng một chiều, trước khi sử dụng, mảng hai chiều 
cũng phải được khai báo theo cú pháp sau đây: 


Kiểu Tên_Mảng[Số_Dòng][Số_ Cột]: 


Ví dụ câu lệnh float MaTranThuc[20]|30]; sẽ khai báo một ma trận các số 
thực có tên là ÄfaT7ranThụuc gồm có 20 hàng và 30 cột (600 phẩn rử). 


b. Cấu trúc lưu trữ của ma trận trong bộ nhớ 


Đối với ma trận, người ta cũng sử dụng cách thức lưu trữ kế tiếp như đối với 
mảng một chiều, nhưng tuỳ từng ngôn ngữ lập trình khác nhau mà việc lưu trữ sẽ 


§7 


được tiến hành theo ?fö# tự it tiên hàng hay thứ tự tât tiên cột. Trong ngôn ngữ lập 
trình C, ma trận được lưu trữ theo thứ tị tu tiên hàng. 


Lưu trữ theo /hứ tự ưu tiên hàng có nghĩa là ma trận sẽ được lưu trữ kế tiếp 
nhau trong bộ nhớ, hết hàng này đến hàng khác, bắt đầu từ một địa chỉ xác định 
nào đó, địa chỉ này sẽ được chứa trong tên của biến ma trận. 


Ví dụ 3-9. Minh họa cách lưu trữ của ma trận cấp 3x4: 
Với khai báo float a[3]|4]: , 
Thì ta nhận được: 

lo Đua đy 


địj= ®ịa tị #› nụ 
3o đại ty ta 





Hình 3.3. Cách thức lưu trữ của ma trận ä trong bộ nhớ 


Do trong ngôn ngữ lập trình C, ma trận được lưu trữ theo thứ tự ưu tiên hàng, 
cho nên về thực chất ma trận trên được cơi nÌúr là một véc tơ gồm 3 phần tử (chính 
là số hàng của ma trận), mỗi phân từ lại là một véc tơ gồm 4 số thực liên tiếp nhau 
(là số cột của ma trận, nó cũng chính là số phần tử trên mỗi hàng). 

Vì thế khi ta viết ø sẽ cho địa chỉ của phần tử đầu tiên thuộc hàng thứ nhất 
(phần tử a[0]ƒ0]) của ma trận a. Nhưng a+Ï lại cho địa chỉ của phần tử đầu tiên 
thuộc hàng thứ 2 (phẩn rử a[1]ƒ0j) của ma trận. Có nghĩa là tên ma trận # trong 
trường hợp này sẽ là một hằng con irỏ chứa kiểu địa chỉ float[4]. 

Chính vì vậy, muốn tính được địa chỉ bên trong bộ nhớ của phần tỉ ở hàng có 
chỉ số ¿ và cột có chỉ số ƒ của ma trận trên (chính là phần tử aj1}(J})) phải báo cho 
trình biên dịch Turbo C biết là ta đang muốn làm việc với kiểu địa chỉ /Wloat (chứ 
không phải kiểu địa chỉ float[4}) bằng phép ép kiểu như sau: 

(float *) a +¡ *4 + j 

c. Cách truy nhập đến rừng phân tử của ma trận 


Tương tự như véc tơ, ta cũng có thể truy xuất các phần tử của ma trận bằng 
hat cách. Cách thứ nhất đó là truy xuất trực tiếp thông qua (éu mư trận và chỉ số 
dòng, chỉ số cột theo cú pháp như sau: z/2J/3J = 2003. ; với câu lệnh này giá trị 
2003 sẽ được chuyển vào phần tử ở hàng thứ 3 và cột thứ 4 của ma trạn. Cách thứ 
hai là truy xuất thông qua địa chỉ của từng phần tử trong ma trận. Tuy nhiên, ngôn 
ngữ lập trình C không cho pháp lấy địa chỉ trực tiếp của một phần tử của ma trận 
thông qua toán tử lấy địa chỉ & (ngoại trừ ma trận nguyên). Ví dụ chương trình 
đưới đây nhằm vào số liệu cho một ma trận số thực khi chạy sẽ cho một thông báo 
lỗi như sau : 

scanf : floating point forrmats not linked 

Abnormal program termination 


Và chúng ta không thể thực hiện tiếp chương trình như dự kiến. 
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Ví dụ 3-10. VÍ dụ sai về việc truy nhập các phần tử của ma trận. 
“ VV$ +4 Y Y4 VI 4 %4 W Y ẤM # X3 cứ TY Y Ác Áckcắ k W.Y Ác M 3 ừ TY Y Án ch 4 4X k Ác ÂN 4# % „ 
#include”stdio.h” 
int mainQ 


float a[10]J5]; 

inti, j; 

for(i=0; i<10; ++i) /* xét tất cả các dòng từ dòng 0 đến dòng 9*/ 
for0=0; j<5; ++j) /" vào số liệu cho từng phần tử của mỗi dòng */ 


printfAnHay nhap du lieu cho a[%d][%d]= ”, ¡, j); 
scanf("%f”,&a[IJ[[]) 


return 0; 


J= XS XY K X¬#  É Y Ấ W Ất ch #9 X4 # Ế MS X4 cất Y Y Y Á Ảckh 4 Ấ Ất 4 th CN cấ TC VY Tí k4. S Â X ko Mr */ 
Để giải quyết được vấn đẻ này, ta có hai giải pháp. Gi# pháp thứ nhất là 
dùng biến trung gian. Theo cách này ta có thể viết lại đoạn chương trình như sau: 
g q 4 
Ví dụ 3-11. Sử dụng biến trung gian để nhập đữ liệu cho ma trận. 
" Y.4.WYWK +4 W4 ẤM # 9 W YET H6 XS Y & Ất Y * Â Ấ c  Á AY 4W Y. -ẤC Ích Án Trí Â Y cử k dc oi Ác Ác 4. % x */ 


#include"stdio.h" 
#include°conio.h" 


[aiubbbhbkbk»»» khe khhhnhhnhbaosstnhdnadnssisiaianaddssennhhiniad in 1111 */ 


ínt main() 


float a[10]{5], tg; 

inti, j; 

for(=0; i<10; ++i) /* xét tất cả các dòng từ dòng 0 đến dòng 9 */ 
for(j=0; j<5; ++J) /* vào số liệu cho từng phần tử của mỗi dòng */ 
{ 


printf^AnHay nhap du lieu cho a[%dll%d]=”, ¡, j): 
scanf(“%f”,&tg); / nhập dữ liệu vào biến trưng gian */ 
a[ï|[J} = tg; 


for(=0; i<10; ++i) /* xét tất cả các dòng từ dòng 0 đến dòng 9 */ 
for(=0; j<5; ++j) /“ hiển thị từng phần tử của mỗi dòng */ 
printf(a[%d][%d]= %10.2f, ¡, j, a[i[i]); 
getchQ; 
return 0; 


Tài YYTY "KH YW Y ÁX W Y Y4 VY ẤM VY Â Ác W W Y À9 Â Ất 4 é Á cử 4 W XC nà 4k Án À KP VY À À Xi Kết sự: 
Giải pháp thứ hai là truy xuất thông qua việc tính địa chỉ cụ thể của từng 
phần tử trong ma trận như đã trình bày ở công thức trên và đoạn chương trình có thể 
được viết lại như sau: 
Ví dụ 3-12. Nhập đữ liệu cho ma trận thông qua việc tính địa chỉ. 
“ Y4. # Y Ấ Y AC Ấ  WY Y Ác Š Y Y K Y Y Á cấ K Y Y Y  Ánh ý Ấ Ít cự 4.4 4E } 4 cấ 4 ẤT Kử TY Xé £ dc */ 
#include"stdio.h” 
#include”conio.h" 


s9 


" XS. 444g... 4444 3+3440211223110401247 8911108810919 91101 116019990EE000 */ 


int mainQ 


float a[10]{5]. tg: 

int i, j; 

for(I=0; ¡<10; ++i) /* xét tất cả các dòng từ dòng 0 đến dòng 9 "/ 
for(=0; j<5: ++j) / vào số liệu cho từng phần tử của mỗi dòng */ 


printf(nHay nhap du lieu cho a[%dl[%dI=”, ¡, j› 
scanf(“%f, (float") a +” 5 +] } 


} 
for(i=0; i<10; ++i) /“ xét tất cả các dòng từ dòng 0 đến dòng 9 */ 
for(j=0; ]<5; ++j) /* hiển thị từng phần tử của mỗi dòng */ 
printf(°a[%d]l%d]= %10.2F, ¡,j, a[]ũ]›; 
getch0; 
return 0; 


P xkrerssarrxtxrrkefnxxxrxeinsnkiezrernsrnsrfntttrtnttee2212207/27177 0/7 *ĩ 
Đối với ma trận ta cũng có thể khỏi đầu theo cú pháp sau đây: 
int MaTranNguyen[I(6]= { 
{1.2.3 
{4.5 
{6.7.8.9 


} 
float MaTranThuc[10][10)= { 
{0,11}, 
{1.3.6.8}, 
{0 
} 

Chú ý: 

- Khi chỉ ra kích thước mảng, thì kích thước này phải lớn hơn kích thước của 
bộ khởi đầu. 

- Khi có một kích thước vắng mặt, thì kích thước vắng mặt phải nằm bên tay 
trái nhất (ví dụ như khởi đầu cho MaTranNguyen ở trên). 

- Bộ khởi đầu của một mảng kiểu char có thể: 

+ Hoặc là danh sách các kí tự 

+ Hoặc là một hằng xâu kÍ tự. 

Ví dụ: char Name[l=(M',T,n'.r.103, hoặc 

char Name[]=“Minh”; đều cho kết quả giống nhau. 

Ví dụ 3-13. Viết chương trình nhập ma trận vuông Á cấp 0, các phần tử là số 
nguyên. Đưa ma trận tam giác dưới và ma trận tam giác trên của Á ra màn hình. 
Các dữ liệu được nhập từ bàn phím. 

” và kh XS. .11344444121221241040471101407001. 1.94909916992110 T0 */ 
#include “stdio.h” 
#include “conio.h” 


là TC Nà V23 41434433924119422201444214001221187011210+29100 992111024262 *ƒ 


int main 
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int a[30]50], ¡, j, n; 
clrsecr(); 
printf(“AnHay nhap so hang (cot) n= "); 
scanf(“%d”, &n); 
printf(“\nVao ma tran A\n”); 
for(i=0; i<n; ++i) 
for(j=0; j<n; +*j) 
printf(A[%d]{%dj=",¡j;, - 
scanf(“%d”, &a[i]Ú]); /” vì đây là ma trận nguyên */ 


clrscr(); 
printf(nMa tran tam giac tren (gom ca duong cheo chính) nhụ sau 1n”); 
for(i=0; i<n; ++i) 


for(j=i; j<n; ++j) /" chỉ xét các phần tử trên đường chéo chính */ 
{ 


gotoxy(8*(j*+1), 3+i); 
printf(°%7d“, a[i][j]); 


printf(“\n"); /* hết một hàng của ma trận */ 


printfnMa tran tam giac dưoi (gom ca duong cheo chỉnh) la:\n\n”); 
for(i=0; i<n; +*i) 
for=0; j<= ¡; ++j) /“ chỉ xét các phần tử dưới đường chéo chính*/ 
printf(°%7d", a[il[i]); 
printf( An"); /* sang hàng tiếp theo */ 


} 
getch(); 
return 0; 
⁄" LẺ kssssassdsnsbssesbssasoisadsssasiaseisdsaasadssissisasasisiaisiaisisasieisisialsiioisiiaii.l n1 Lai 1111 11L 10(0Lrì (LÍ + 
Ví đụ 3-14. Viết chương trình nhập từ bàn phím ma trận 7 kích thước m: x n 
1nếu uị ¡ >0 
Œm<=20, n<=35). Tính ma trận $ cùng kích thước sao cho: $,; =4 0nếuu, ; =0 
Ộ lỡ tí lj 
~1nếuu, ¡ <0 


Đưa ra màn hình ma trận Š theo đúng hàng, cột. 


“+ xrxxt RE Y3 ki KV KV ti cử c4. 9V VY KT N Kử 3 M CC À4 9 494% 0V Cấ ức k M N ÂN */ 


#include "stdio.h” 
#inclưde “conio.h” 


,P khu#%* tứ £W E*% Y W k Ái 6% W Ế vá tế * dt ÂiẾt XS Â Á W Ấ Á Ác ức tr # Ác sứ dt W4: S Ấ W3 Ác lá Ấ Ác dc ¬ Ác Íc + Ít ứ dt Ít HS it 4 4 1 + 9 Án Ả ÊC sự 
int main() 
float T[20](35]. a, b; 


int S[201[35], , j, m, n; 
clrscr(); 


9] 


printf(°nNhap kích thuoc mang m,n = "); 
scanf(°%d%d", &m, &n); 
printf(AnNhap mang T:n”); 
for(i=0; i<m; ++i) 
for=0; j<n; ++j) 
{ 


printfAnT[%đ]{%đd]= ", ¡, j); 
scanf(°%f”, (float*)T+ ¡"35 + j); 
f{T[j]>9) 

_SIJJ]= 1: 
else if (T{i]]<0} 

S[U1= -1: 


SIIU= 9 


printf(nKet qua S la:\n”); 
for(i=0; i<m;++i) 


else 


printf(°n”); 
for(j=0; j<n; ++j) 
printf%3đ”, S[ï]U]); 


} 
getch0; 
return 0; 


lái LG kssainksissiassiaisbdnbaisisasasisisisisisasisdaiaisisiaisaadisisinisnsiaisiaisisiaisisisisisisisisiaisnoiniainibinaianiniaiabinaiaiiaiiaiasiai " 
~ ^ ^^ ? 2 
4. Hạn chế của việc sử dụng mừng 


Xét bài toán cộng hai đa thức bậc ø hai ấn số x và y. Nhận xét rằng, khi Cộng 
hai đa thức ta phải tìm kiếm các số hạng cùng bậc của x và y rồi cộng các hệ số lại 
với nhau. Như vậy, để việc cộng hai đa thức có thể làm việc một cách hiệu quả, ta 
phải có cách biểu diễn nào đó để phân biệt được các biến, hệ số và số mũ trong mỗi 
đa thức thành phần. Có nhiều cách biểu điễn khác nhau cho đa thức, trong đó có 
một cách tương đối hiệu quả và dễ sử đụng đó là dùng ma trận để biểu điển theo 
nguyên tắc sau: mỗi ma trận vuông cấp H dùng để biểu diễn cho một đa thức cấp 
(n¡-7) của x và y, trong đó mỗi phần tử ở hàng ở cột ƒ của ma trận sẽ lưu trữ hệ số của 

phần tử x' y/ của đa thức. Ví dụ các ma trận sau dùng để biểu điển cho các đa thức: 

P(x,y)=B x' +6y?x? +3y?x3 + xy -1 

Q(xy)=4x! + 12y?x) + 7 y?x? + xy +11 


P(xy) *+ Q(x,y) 
0 l 2 3 4 0 ] 2 3 4 
Øø | -l 0 0 0 0 0ƒ 11 0 0 0 0 
L0 1 0 0 0 1L] 0 I 0 0 9 
210 0 0 6 0 +2| 0 0 7 0 0 
3} 0 0 3 0 0 3| 0 0 l2 9 0 
4+{ 8 0 0 0 0 4| 4 0 0 0 0 


Hinh 3.4. Mô tả phép cộng hai đa thức hai ấn dùng ma trận. 
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Bài toán cộng hai đa thức giờ đây đã chuyển thành bài toán cộng hai ma trận 
cùng cấp (có thể mở rộng bài toán thành trừ, nhân, chía... hai đa thức) và kết quả 
phép cộng như sau (hừnh 3.5.). 


0 I 2 3 4 
0| 10 0 0 0 0 
L|ỊO0 2 0 0 0 
C@&Ặy)=2 | 0 0 7 6 0 
3| 0 0 l5. 0Ú 0 
4| 12 0 0 0 0 


Hình 3.5. Kết quả phép cộng hai đa thức dưới dạng :na trận. 

Từ đó: C(x,y)=P(x,y)+Q(x,y)= 12x1+6y? x?+15 y2x3+7 y2x?+2xy +10 

'Ta nhận thấy, việc dùng mảng để biểu điển cho đa thức như trên đã làm giảm đi 
rất nhiều độ phức tạp của bài toán. Tuy nhiên, có những hạn chế dễ nhận thấy như sau: 

- Mỗi mảng cấp nxn chỉ có thể biểu diễn được cho một đa thức cấp (n-]) của 
x và y, do đó hạn chế phạm vị xứ lí. 

- Nếu các đa thức được biểu diễn là không đầy đủ (ví dụ đa thức P{x,y) = 
+! + y), khi đó ta phải dùng một ma trận i001 x 1007 phân tử để lưu trữ hai hệ số 
của P(x,y), còn tất cả (1001 x 1001 - 2 ) phần tử còn lại đều có giá trị bằng không 
và không được sử dụng đến. Điều này sẽ gây ra một sự lãng phí bộ nhớ đo tính cố 
định của mảng. Để có thể khắc phục được các nhược điểm của mảng, chúng ta sẽ 


tiếp tục nghiên cứu một cấu trúc dữ liệu đặc trưng tiếp theo trong mục 3.3.4, đó là 
cấu trúc dữ liệu kiểu danh sách móc nối. 


5. Chuỗi (String) và xử lí chuỗi 
Chuỗi hay xâu kí rự là một mắng kiểu char kết thúc bằng kí tự *\0'. 


Cũng giống như tên mảng, tên chuỗi cũng là một hằng con trỏ chứa địa chỉ 
của kí tự đầu tiên trong chuỗi. 


Ví dụ, để nhập từ bàn phím tên của một người ta cần dùng một mảng kiểu kí 
tự với đoạn chương trình sau; 

char Ten{[30]; 

printf(°nHay nhap ho va ten:”); 

gets(Ten); 

Ví dụ 3-15. Viết chương trình nhập từ bàn phím một câu (ft hơn 80 kí tự) rồi 
đếm xem trong câu vừa nhập có mãy (ừ (xáu khác rỗng không chứa dấu cách)? 

Giải. Đề viết được chương trình ta cần dùng thêm hàm: 

int isspace(int KyTu) khai báo trong ctype.h dùng để kiểm tra kí tự KyTu có 
phải là đấu cách hay không? hàm trả về giá trị 1 (đứng) nếu KyTu là dấu cách và trả 
về 0 nếu ngược lại, và hàm ¿„ strlen(char *s) khai báo trong sfring.b dùng để tính 
độ dài của chuỗi s. 
" Lá bsssianaissesbsasissdsbssbsnsnsqsbssnôsnssbsaaacbsasbslssasssisaanlslaiiaiaiaiaisisisinisiaisiaisinsisisaaisisnasisnsiiiniaiaisiaiaisisisisisisiaisassi */ 


#include “stdio.h” 
#include "conio.h” 
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#include "ctype.h” 
#include "string.h” 


/Ê + tt vVVtteKk th trfct Ni ti KẾ HH HE. NI TY EM 9 9 9 R ME 91047491999 3%.%-W936 9149: th Ấrấctvuyế */ 


int main(} 


char Cau[8 1]; 
int L, ¡, Dem=0; 
clrscr(); 
printf(nHay nhap mot cau khong qua 80 ký tuìn"); 
gets(Cau); 
L= strlen(Cau); : 
Cau[L]= ' '; /* dùng kĩ thuật đặt lính canh để đánh dấu sự kết thúc tìm */ 
Cau[L+1]= ^0' ; /* Đánh dấu lại sự kết thúc của chuỗi */ 
for(i=0; i<=L; ++Ï) 
if(tisspace(Cau[i])&&isspace(Cauf[i+†])) 
Dem++; 
printf(AnhnSo tu trong cau la: %dì\n”, Dem); 
getch0; 
return 0; 


LLỖ hh»k»hšh»hkhkớnhhớớnhhhhhkkhhhhàohhh»224222222ảảả22ảả gà yyà kê Anh b4 bà A ah A uy? 


Ví dụ 3-16. Viết chương trình nhập từ bàn phím một xâu kí tự sau đó nhập 
vào một kí tự bất kì rồi đếm số lượng kí tự này có trong xâu vừa nhập, thông báo 
kết quả ra màn hình. 

" Lá issbsasisesbslstsislslsosialabsastsbslsisislslsisaslelslsisisisissabslaleisisissiaialsisisisiaisisiaisisisiaisiiaiisiaiainisisiisasiaiabdsisisisiaisaatsisiadsilsasdal „ 
#include “stdio.h” 
#include "conio.h” 
#include "string.h” 


[ .ỗöàààhà 42222221 Aáaaa bảo 2222222222222222222222222222A22ảAAauAAAaAAA u22 


int main(} 


char Xau[80], Ch; 
int L, ¡, Dem=0; 
clrscr()}; 
printf(nHay nhap mot xau khong qua 80 ky tu\n”); 
gets(Xau); 
printf(\nHay nhap ky tu can demìn”); 
scanf(°%c", &Ch); 
L=strlen(Xau); 
for(i=0; i<L; ++i) 

if(Xau[i]==Ch) 

Đem++; 

printf(\n\nSo ky tu %c trong xau la: %dì\n”, Ch, Dem); 
getch(; 
return 0; 


/Pp vi vekkvikkV ti KEN KT KT NI KIEN 9. NT N44 9 9.54 99. */ 


Ví dụ 3-17. Viết chương trình Hệt kê một bảng Ä4ENU, dữ liệu nhập vào từ 
bàn phím gồm: 
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- Tên tiêu để ⁄/ENŨ (không quá 30 kí tự). 
- Số lượng các MENU (n <20). 
- Nội dung từng MEN (không quá 30 kí tụ). 


Yêu cầu chương trình phải hiện lên màn hình các nội dung nằm trong một 
khung chữ nhật. Kích thước của khung chữ nhật phụ thuộc vào n và độ dài các xâu. 


F khnnghadrnidrnuoihidnndsyisiiisisisiiiadasiaidsiddtdiiriaiiiabibiidnasbibbdsbdii0iid0ibifn6i00i0100000000010nN2unhbyl hở 


finclude “stdio.h” 
#include “conio.h” 
#include "string.h” 


" + kK*kx VY X4 14x # Kết 4 Kết VY E4 9 4. ng 4 KIn nà 1444410 4 9 8 4n k9 rất cá tr 4T KH R Ân ki Đchnh 3 KC *ƒ 


int main() 


char TieuDe[30], NoiDung[201(30]: 

int Max, x,y,n, ï; 

clrser(); 

printf(AnHay nhap Tieu de cho MENUn”); 
gets(TieuDe); 

Max= strlen(TieuDe); 

printf(\nHay nhap so luong MẼNU n= ”); 

scanf(%d", &n); 

ffiush(stdin); /* Làm sạch dòng nhập, loại bỏ kí tự xuống dòng do hàm 
scanf để lại. Nếu không câu lệnh gets ở sau sẽ bị trôi */ 
†or(i=0; i<n; ++i) 


printf(nNoi dung MẼNU %d la: ”, Ù); 
gets(NoiDung + j); 
if(Max< strlen(NoiDung + ì)} 

Max= strlen(NoiDung + Ì); 


clrscr(); 
Max+= 4; /* độ rộng của khung */ 
x=(in)((80- strlen(TieuDe))/2+0.5); 
y=2; 
gotoxy(X,y); 
puts(TieuDe); /*Đưa chuỗi TieuDe ra màn hình sau đó xuống dòng */ 
gotoxy(x, y+1); 
for(i=1; ¡<=strlen(TieuDe)+1, ++Ì) 
putchar('=');/* vẽ khung dưới tiêu đề ?/ 
x=(int)((80-Max)/2); 
y=4; 
gotoxy(x, y); /* chuẩn bị hiển thị nội dung của từng mục Menu */ 
for(i=1; i<=Max+5; ++Ì) 
putchar('*'); /* vẽ khung bao trên */ 
for(i=0; í<n; ++Ï) 


gotoxy(X, y+i+1); 

printf(“*® %d. %s"”, ¡, NoiDung + Ì); 
gotoxy(x+Max+4, y+i+1); 
puts(“*”}; /* vẽ khung bên phải */ 
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gotoxy(x, y+n+1); 
for(i=1; i<=Max+5; ++Ì) 
putchar(“*'); /* vẽ khung dưới */ 
getch0; 
return 0; 


/ V + k4 2x3 Y K w È É 4# # K45 W bờ á 221 5. 4 Ác %9 ẤKY Thư tá é Ác K25 VY ắc ức Ác Y Y YẾ KIK VY K4 WẾ */ 
Bài tập: Chạy và phân tích hoạt động của chương trình trên. 


Ví dụ 3-18. Viết chương trình nhập vào từ bàn phím một văn bản sau đó chèn 

vào văn bản đó tại vị trí thứ ¿ một xâu mới. Đưa kết quả ra màn hình. 
P Y't x*t t V4 4X KX YY + W4 # kckc VY XS TY rink 2} W  W YY TẾ Y2 %-.Y X Xct Â KT WY KX W KC ĐK Ất ĐC Y3 KC W.Y W KEC * 
#include “stdio.h” 
#include “conio.h” 
#include ”string.h” 
"" ở & KÉ tt VÂ Xc ki + XS  W % 4 MÀ ÉÉc KÝ XE té các k2 3W Y Y TÌr ko 4 3 Y Y W  ât iếc ft S W # h # hc ÄÂ Â IẾC Ất ft Ác KẾ M: 
int main(} 
{ 

char VanBan[80], Xau[30]; 

int ï; 

clrser(); 

puts("Hay nhap mot van ban:”); 

gets(VanBan); 

puts("Hay nhap chuoi can chen”); 

gets(Xau); 

puts("Hay nhap vỉ trí chen”); 

scanf(%d", &i); 

clrscr{(); 

puts("Xau ban dau 1a:”); 

puts(VanBan}; 

ifá> strlen(VanBan)) 


strcat(VanBan, Xau);/* Ghép chuỗi Xau vào sau chuỗi VanBan*/ 
} 
else 
{ 
char Luu[80]; ` 
/* Copy các kí tự còn lại trong xâu VanBan bắt đầu tử vị trí thứ i 
của xâu */ ộ 
strncpy(Luu, VanBan+i, strlen(VanBan)-i+1); 
/* Gắn thêm đấu cách vào sau í kí tự đầu tiên của xâu VanBan 
trước khi ghép, sau đó cắt xâu tại vị trí đó bằng kí tự kết thúc" 
VanBan[i]= ' 
VanBan[i+ 1]= %0; 
/*# Ghép Xau vào sau ¡ kí tự của xâu VanBan "¡ 
strcat(VanBan, Xau); 
/* Tách các đoạn ghép bằng dấu cách */ 
i= strlen(VanBan); 
VanBan[il= ' ; 
VanBan[i+1]= 10; 
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/* Ghép phần còn lại của xâu VanBan vào chuỗi */ 
strcat(VanBan, Luu); 


puts(°Van ban sau khi chen la"); 
puts(VanBan); 

getch(); 

return 0; 


FỤ KT  nnnebbisisnisiinnninniinhissiohubisiidsishibiiaiahisisisaisiaiaiaiddtibdbiihaidiibahessaibidehbaddobbbbiibbakiiablD 


Nhàn xét: 


Chương trình trên đây đã bao gồm nhiều thao tác đặc trưng cho việc xử lí xâu 
kí tự trons ngôn ngữ lập trình C như việc ghép xâu (dùng hàm elar* sireal(char 
*ChuolNhan, char *ChuoiGhep)), chép n kí tự đầu tiên từ xâu nguồn sang xâu 
đích (dùng hàm char* strnepy(char * XauDich, char* XauNguon, n))...(Xem 
thêm phụ lục 1H) và đặc biệt 1à cách điều khiển sự kết thúc của mỗi xâu. 

Bài tập: Xét một đoạn của chương trình trên 

strnepy(Luu, VanBan+i, strien(VanBan)-i+1); 
VanBan[il=' 
VanBan[i+1]="0; 

Điều gì sẽ xây ra khi hai câu lệnh đứng sau cùng vắng mặt? Hãy chạy thứ 

chương trình trong trường hợp đó và so sánh với nhận xết của bản thân! 


Chủ ý: 
Ta không thể dưa zrực ziếp một hằng kí tự (một xâu trong đấu `”) vào một 
biến xâu được. Ví dụ các câu lệnh sau đây là không hợp lệ: 


char HoVaTen[30]: 
HoVaTen= "Nguyen Van A”; /* Sai "/ 


Do //oVz7en là một hằng con trô chứa địa chỉ đầu của vùng nhớ cấp 
phát cho biến xâu, “Wguyen Van Á” cũng là một hằng con trỏ chứa địa chỉ của 
vùng nhớ lưu chuỗi “Nguyen Van A”. Ta không thể gần một hằng con trổ này 
cho một hằng con trỏ khác được. Để làm được điều đó ta có thể gần thông qua 
cơ chế khởi đầu, thông qua hàm scan/, thông qua con trỏ hoặc dùng các hàm 
thao tác trên chuỗi như ví dụ sau: 

char HoVaTen{30]; 
strepy(HoVaTen, "Nguyen Van A"); 


6. Liên hệ gia con trỏ và mảng 


Trong ngôn ngữ lập trình C, con trỏ và mảng có mối liên hệ mật thiết với 
nhau. Ta đã biết rằng tên mảng là một hằng con trỏ chứa địa chỉ của phần tử đầu 
tiên trong mảng, do đó các câu lệnh sau đây là hoàn toàn hợp lệ: 

int MangNguyen[30], "Pi; 

float MangThuc[30}, *Pf; 

Pi= MangNguyen; /* Cho Pï trỏ tới vùng nhớ của mảng MangNguyen */ 

Px= MangThuc; /* Cho Pf trỏ tới vùng nhớ của mảng MangThuc */ 
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Sau các câu lệnh trên thì : 

Pi + ¡ sẽ trỏ tới phân tử MangNguyen(i}. 

Pf + ¡ sẽ trỏ tới phần tử MangThucji]. 

Và để truy nhập đến các phần tử này, các câu lệnh sau là tương đương nhau: 
MangNguyen[i] =10; *(Pi + ¡)=10; *(MangNguyen + ï)=10; và Pi[i|E10; hoặc 
MangThucli]E2.1; *(Pf + ¡)=2.1: *(MangThuc + i)=2.1; và Pf[i]=2.1; 

Tuy nhiên vấn đề trở nên phức tạp hơn khi sử dụng con trỏ với mảng nhiều 

chiều. Ví dụ với các câu lệnh: ˆ 

float *Pf, MangThuc[20]I30]; 

Pí = (float”) MangThuc; 
“Thì những câu lệnh sau đây: 

MangThuciil[j] #?=3.5; Pffijj]=3.5; *(Pf + ¡*30 + j)=3.5; 

*((filoat”)MangThuc + ¡“30 +j )=3.5; sẽ tương đương với nhau. 


7. Máng con trỏ 

Mảng con trỏ là mảng đặc biệt mà mỗi phần tử của nó là một con trỏ dùng để 
chứa địa chỉ của một biến nào đó và nó có đẩy đủ các tính chất của một mảng. 
Mảng con trỏ được khai báo theo mẫu sau: 

Kiểu *TênMảng[KíchThướcMảng]; 


Ví dụ 3-19. Câu lệnh dowuble *MangConTro/T100] sẽ khai báo một mảng 
gồm 700 phần tử, mỗi phần tử là một con trổ kiểu đøwbie có thể dùng chứa kiểu địa 
chỉ double. 


Chú ý, cần phân biệt khai báo trên với khai báo double (*Mang)[100]: dùng 
để khai báo ra một con trỏ có thể chứa được kiểu địa chỉ double[ 100. 


3.2.3. Cấu trúc (S/rwet) và hợp (Umion) 


Để lưu trữ và xử lí thông tin trong máy tính ta cần dùng đến các biến và 
mảng, tuy nhiên mỗi biến lại chỉ chứa được một giá trị cho một kiểu xác định. Còn 
mảng có thể xem là tập hợp của nhiều biến có cùng một kiểu giá trị và được biểu 
thị bằng một tên. Trong thực tế, việc lưu trữ và xử lí thông tin không phải đơn thuần 
chỉ thao tác trên một giá trị hoặc tập các giá trị cùng kiểu, mà đòi hỏi có sự tổ hợp 
của nhiều kiểu dữ liệu thành phần trong cùng một đối tượng xử lí. Chẳng hạn, để xử 
lí thông tin liên quan đến một đối tượng nhân viên ta cần các kiểu dữ liệu như mã 
số nhân viên, tên, địa chỉ, ngày sinh, quê quán, mức lương... và các dữ liệu này 
phải được xử lí thống nhất để đảm bảo tính toàn vẹn dữ liệu. Các đối tượng dữ liệu 
loại này rất đa dạng, phong phú và thường do người lập trình tự định nghĩa ra tùy 
theo như câu của họ. Các đối tượng dữ liệu như vậy trong ngôn ngữ lập trình C 
người ta gọi là các cấu trúc (struet — tương tự bản ghỉ trong Pascal) và hợp (ion). 
Mặc dù cấu trúc và hợp có nhiều điểm tương đồng, song chúng cũng có những đặc 
trưng riêng và được sử dụng cho các mục đích khác nhau. Trong phần này ta sẽ 
nghiên cứu kĩ đặc điểm của từng loại. 


? Với 0<=i <=19 và 0 <=j <= 29 
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1. Cấu trúc (Smuct) 

Cấu trúc là một kiểu dữ liệu do người sử dụng tự định nghĩa ra bao gồm 
nhiều thành phần, mỗi thành phần có thể là một biến, mảng hay con trỏ có kiểu đã 
được định nghĩa sẵn trong ngôn ngữ (nhức it, floát, donble...) hoặc lại là một cẩu 
trúc (hay hợp) nào đó. 

Cú pháp khai báo: 

struct [TênKiểuCấuTrúc] 

/* Khai báo các thành phần dữ liệu ở đây;*/ 

} [Danh sách biến], 

Trong đó, sírzet là từ khóa dùng để định nghĩa cấu trúc, TênKiểuCanTrúc là 
tên bất kì do người lập trình đặt ra theo quy tắc đật tên trong ngôn ngữ lập trình C, 

Ví dụ 3-20. Để dịnh nghĩa ra cấu trúc dữ liệu dùng để lưu trữ các thông tin 
của thí sinh trong một kì tuyển sinh ta có thể viết như sau: 

struct Date 


int Ngay; 
int Thang; 
int Nam; 

} 

struct Thi5inh 

{ 


char SoBaoDanh[{10]; 
char HoVaTen[30]; 
char QueQuan{[S0]; 

- gtruct Date NgaySinh; 
float DiemToan; 
float DiemLy; 
float DiemHoa; 

}TS1, TS2, "D§; 

struct ThiSinh TS3,TS4, DanhSach[{50], "Pts; 

Một cấu trúc sau khí định nghĩa xong ta có thể sử dụng nó để khai báo cho 
các biến, mảng và con trỏ. Có hai cách để khai báo biến, mảng hay con trỏ kiểu cấu 
trúc, đó là khai báo trực riếp trong lúc định nghĩa (như biển TS1, TS2 và con trẻ DŠ 
ở trên) và khai báo sau khi đã định nghĩa (như biến TS3, TS4, máng DanjhSach(50] 
và côn trở PLy hoặc biến NgaySinh ở trên). 


Một biến, mảng hay con trỏ cấu trúc sau khi khai báo sẽ có đầy đủ mọi tính 
chát như các biến, mảng hay con trỏ thông thường. Ngoài ra nó còn có thêm một 
vài đặc trưng khác như sau: 

œ)_ Các thao tác trên một cấu trúc 


- Truy nhập đến các thành phần của cấu trúc : Để truy nhập đến một thành 
phân của một biến hay phần tử thứ ? mảng kiểu cấu trúc ta có thể viết như sau: 


TênBiếnCấuTrúc.TênThànhPhần và 
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TênMảngCấuTrúc[i]. TênThànhPhần 

Còn để truy nhập đến các thành phần của một biến cấu trúc thông qua con 
trổ ta viết như sau: 

TênConTrỏ->TênThànhPhần hoặc 

(*TênConTrỏ).TênThànhPhần 

- Phép gắn trên các cấu trúc: Với hai biến cấu trúc cùng kiểu Öieni và 
Bien2, ta hoàn toàn có thể gán các giá trị tương ứng của Öíenƒ vào Bien2 như sau: 

Bien2=Bien1; ` 


Ví đụ 3-21. Đoạn chương trình sau đây sẽ mình họa việc gán các giá trị cho 
biến, mảng cấu trúc (gán giá trị cho các thành phần của cấu trúc): 

Pts=&TS1; /#* Con trỏ #¡s trỏ đến biến cấu trúc TS?*/ 

DS=DanhSach; /*Con trẻ 2S trỏ đến phần tử đầu tiên của mảng DanhSach*/ 

TS2.NgaySinh.Ngay=11:/*Đưa giá trị J1 vào thành phần ngày của biến TS1*/ 

Pts->DiemToan=10; /*Đưa giá trị 10 vào thành phần DiemToan của biến TSI 
thông qua con trỏ PIs*/ 

DS->DiemLy=8; /*Đưa giá trị 9 vào thành phản DiemLy của phản tử DanhSach[0] 
của mảng cấu trúc*/ 

(DS+2)->DiemHoa=7; /*Đưa giá trị 7 vào thành phản DiemHoa của phần tử 
DanhSach[2] của mảng cấu trúc*/ 

DS[4].DiemToan=5;/*Đưa giá trị 5 vào thành phần DiemToan của phần tử mảng 
DanhSach[4]*/ 

DanhSach{4].DiemLy=6;/* Đưa giá trị 6 vào thành phản DiemLy của phần tử 
mảng DanhSach{4)*/ 

*(DS+4).DiemHoa=3;/*Đưa giá trị 3 vào thành phần DiemHoa của phân tử mảng 
ĐanhSach{4]*/ 

DS[5]Z*Pts; /* Gán nội dung của biến cấu trúc TSL cho phẩn từ mảng 
DanhSach{[5]*/ #9 

*(DS+6)=TS2; /*Gán nội dung của biến cấu trúc TS2 cho phần tử mảng 
DanhSach[6]*/ ` 

TS4=TS3; /*Gán nội dung của biến cấu trúc TS3 cho biến cấu trúc TS4*/ 

b)_ Các thành phần kiểu nhóm Bứt 

Để tiết kiệm bộ nhớ đối với các thành phần nguyên (signed hoặc unsigned) 
khi biểu diễn một miễn giá trị nhô (ví dụ như tuổi thường có giá trị chỉ từ 0 đến 
100) trong ngôn ngữ lập trình C cho phép khai thác đến từng Bửt như là các thành 
phẩn riêng của một cấu trúc. Một thành phần như vậy gọi là thành phần kiểu nhóm 
Bứt. Ví dụ như sau: 


struot SinhNhat 


{ 
unsigned int Ngay: 5; 
unsigned int Thang: 4; 
unsigned int Tuoi:7; 
hb 





3 Mỗi phép gắn trên sẽ tương ứng với một dãy phép gắn các thành phần tương ứng của các 
biến cấu trúc, 


100 


Sẽ định nghĩa ra một cấu trúc lưu giữ thông tin sinh nhật của một người. 
Trong đó thành phần Wgay sẽ chiếm 5 bis (biểu điễn được từ 0 cho đến 31), thành 
phần Thang chiếm 4 bữa (biểu diễn được từ 0 cho đến 15) và thành phần Tuoi 
chiếm 7 birs (biểu diễn được từ 0 cho đến 127), do đó kích thước của cấu trúc này 
chỉ là 76 bữs (2 bytes) thay vì 6 bytes nếu định nghĩa theo cách thông thường. Việc 
truy nhập đến các thành phần nhóm bịt cũng tương tự như các thành phần khác 
(xem thêm phần Umion để hiểu rõ hơn về ứng dụng của các thành phần nhóm bù). 

Chú ý: 

- Khi sử dụng các thành phần kiểu nhóm bịt, độ dài tối đa của mỗi thành 
phần là 16. : 

- Không cho phép lấy địa chỉ thành phần kiểu nhóm bít. 

- Không thể xây dựng các máng kiểu nhám bịt. 


- Không thể trả về từ hàm bằng một thành phần kiểu nhóm bịt. 
- Khi muốn bở qua một số bù thì ta bỏ trống tÊH trƯỜnG. 


c)_ Khởi đầu cho một cấu trúc 


Có thể khởi đầu (một lần vào lúc dịch chương trùnh) cho cấu trúc ngoài, cấu 
trúc tĩnh, mảng cấu trúc ngoài và mảng cấu trúc tĩnh bằng cách viết vào sau khai 
báo của chúng một danh sách tương ứng các giá trị cho các thành phần (các thành 
phần phân tách nhau bởi dấu phẩy). Ví dụ với cấu trúc ThiSinh Ờ trên ta có thể 
khởi đầu như sau: 


struct ThiSinh TS={ 
“BKA2003”, 
“Nguyen Van A”, 
“Ba Dinh — Ha Noi”, 
{11,12,1967}, 
10, 
8, 
6 
9 
d) Cấu trúc tự trồ 


Cấu trúc tự trỏ là một đạng cấu trúc đặc biệt có chứa một thành phần là con 
trỏ frồ đến chính nó (trong phần 3.4 sẽ tùn hiểu kĩ hơn cách sử dụng của cấu trúc tự 
trổ trong danh sách móc nối). Một cấu trúc tự trỏ có thể được định nghĩa theo cú 
pháp sau: 


struct TênCấuTrúc 


Khai báo các thành phần của cấu trúc - - 
strượt TênCấuTrúc *Tiep; /“Con trỏ dùng để trỏ đến các biến cấu trúc 
khác cùng kiểu */ 

} [Danh sách biến]; 

Ví dụ 3-22. Ví dụ về cấu trúc tự trỏ. 

struct Đate 


{ 
int Ngay; 
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int Thang; 
int Nam; 


} 
struct ThiSinh 
{ 
char SoBaoDanh[10]; 
char HoVaTen[30]; 
char QueQuan{50]; 
struct Date NgaySinh; 
float DiemToan; 
float DiemLy; 
float DiemHoa; 
struct ThiSinh *Tiep; 
}TS1,TS2; 


Khi đó ta hoàn toàn có thể thực hiện được các câu lệnh dưới đây: 
TS1.Tiep= &TS2;/“Thành phần SP của biến cấu trúc TS1 sẽ trỏ đến cấu 
trúc TS2”/ 


TS1.Tiep->DiemLy=8; /*Đưa giá trị 9 vào thành phần DiemLy của biến cấu 
trúc TS2 */ 


Chú ý: 


- Nếu ta dật từ khóa /ypeđeƒ trước định nghĩa của một cấu trúc, thì khi khai 
báo một biến cho cấu trúc đó ta không cần sử dụng từ khóa sruet vào trước tên cửa 
cấu trúc nữa, 


- Trong định nghĩa của một cấu trúc có thể vắng mặt tên kiểu cửu trúc, nhưng 
trong chương trình ta sẽ không thể khai báo thêm các biến cấu trúc được nữa (ử 
những biến dự được khai báo trong lúc định nghĩa). 


- Để tránh đài đồng khi truy nhập vào các thành phần của cấu trúc ta có thể 
dùng lệnh #de/ine như sau: 


#define TS TS1.NgaySinh 


printf(^nHay nhap ngay, thang nam sinh cho thi sinh TS1”); 
scanf(“%d”.,&1S.Ngay); 

scanf(°%d”,&TS,Thang); 

scanf(%d”,&TS.Nam); 


- Phép lấy địa chỉ chỉ thực hiện tốt đối với các thành phần nguyên của một 
biến cấu trúc (0u thành phần Ngay, Thang hoặc Nam trén đáy), Đối với các thành 
phần không nguyên việc làm đó có thể dẫn đến treo máy. Do đó, trong: trường hợp 
này trước liên tì nên thao tác trên biến trưng gián, sau đồ mới gần giá trị đồ cho 
thành phần của cấu trúc, Đoạn chương trình sau có thể minh họa rõ hơn điều đó. 


tloat TrungGian; 

printfnHay nhap diem toan cho thi sinh TS1”); 
scanf(*%f, &TrungGian); 
TS1.DiemToan=TrungGian; 
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Ví dụ 3-23. Viết chương trình nhập vào một danh sách ø sinh viên lớp Z gồm 
họ tên, năm sinh, điểm thi vào trường (điển toán + điển lí + điểm hóa). Đưa danh 
sách này ra màn hình. 


(ƒP + tp hitVVVTKKK VN R4 NI * Y R11. 9 0Á 9. Mi VY VY TK KT TK NI VY 9 CV KẾ N viÂCACC 


#include “stdio.h” 
#include “conio.h” 
struct SinhVien 


char HoTen[30] ; 
int NamSinh; 
float Diem; 


, 
jR 99v hit tinh kicheh bá tich há trinh the tt s08 1rlrk và me tribkrnt tk nVEKKER ĐK t^tKt te *‡ 


int main() 


struct SinhVien DanhSach[100]; 

int n, ï; 

float Tam; 

clrscr(); 

printf(AnSo luong Sinh vien= ”); 

scanf(“%d”, &n); 

printf(”\nNhap du lieu cho lop Z \nìn”); 

for(=0; i<n; ++¡) 

{ 
printf(\nNhap ho va ten cua Sinh vien thu %d tn”, ¡); 
fflush{stdin); 
gets(DanhSach[i].HoTen); 
printfnSinh nam: ”); 
scanf(%d”, & DanhSach[i].NamSinh); 
printf\nDiem thì vao truong: ”}; 
scanf(“%fˆ, &Tam); 
DanhSach[i].Diem=Tam; 


clrscr(); 

gotoxy(10, 2); printf“DANH SACH SINH VIEN LOP Z”); 
gotoxy(10, 3); printf{(”----------------=-===~=============e==e 3%: 
gotoxy(5, 6); printf(“TT'); 

gotoxy(10, 6); printf(“Ho va Ten”); 

gotoxy(40, 6); printf(°Nam sinh"); 

gotoxy(50, 6); printf(°Diem thí vao truong”); 
for(i=0:i<n;++i) 


{ 
gotoxy(5, 8+i+1); printf%đ”,); 
gotoxy(19, 8+i+1}; printf(°%s”,DanhSach[i].HoTen); 
gotoxy(49, 8+i+1); printf(°%d",DanhSachfi].NamSinh); 
gotoxy(50, 8+i+1); printf(°%3. 1f,DanhSachfi].Diem); 
} 
getch(); 
return 0; 
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Đài tập: 
Viết lại chương trình trên có dùng lệnh #đeƒfne dể đơn giản việc truy nhập 
-vào biến cấu trúc. 


Ví dụ 3-24. Viết chương trình thực hiện các công việc sau: 
1. Nhập thông tin từ bàn phím về tình hình thời tiết trong ngày của khu vực. 
Mỗi bản tin là một cấu trúc gồm các trường: ngày, tháng, năm, địa điểm đo (xáu kí 
tự độ dài không quá 35), lượng mưa, nhiệt độ. Số lượng bản tin không biết trước. 
Dấu hiệu kết thúc nhập là bản tin có trường ngày, tháng và năm bằng không. 
2. Hãy tìm xem ngày nào và ở địa điển nào có nhiệt độ cao nhất ? Đưa ra 
màn hình kết quả đó. 
3. Đưa ra màn hình lượng mưa trung bình trong ngày của khu vực. 
ï kệ W4 44+ %% WW XÉT k & CÁC ẤN Ít k W ẤY š SE tt Ấ WÁ ÁY Á--EC TW W Í Ấ  Ấ YY Y tt CS ý Ất LÝ Ất cử Úc KÝ + Ê %YC St Yp SC + c2: t 2Á TM + Ất Éc * 
#inclưde “stdio.h” 
#include "conio.h” 
struct Date 
{ 
unsigned Ngay: 5; 
unsigned Thang:4; 
unsigned Nam: 15; 


struct ThoiTiet 


struct Date ThoiGian; 
char DiaDiem[{35]; 
float LuongMua; 

int NhietDo:8; 


[bibbbhàhhhàöuhkhà¿hhhhàhhböbh box hh on öhbonbbnbnbibinbibbiraidnisdsiadianiiiioassidaanddsntdsisadsisisoisnisinioni * 


Int main() 


struct ThoiTiet BaoCao[1000]1, ThoiTietNgay; 

int n, ¡, NhietDoMax, DanhDau, xToaDo, yToaDo; 
float LuongMuaTB; 

clrscr(}; n= -1; 

printf(`'nNhap dư tieu \n"); 

do 


{ 
iniT@G; 
fioat Tam; 
printf(°Ngay "); 
xToaDo= =wherex()+3; /* Hàm này trả về tọa độ trục x của con trỏ 
màn hình ở vị trị hiện tại */ 
yToaDo= wherey(); /* Hàm này trả về tọa độ trục y của con trỏ 
màn hình ở vị trị hiện tại, cả hai hàm đều trong conio.h */ 
scanf(°%d”, &T@G), ThoïiTietNgay. ThoiGian,Ngay=TG; 
/“Nhập cho một bản tin*/ 
if(TG!=0) /* kiểm tra điều kiện kết thúc */ 
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gotoxy(xToaDo, yToaDo); xToaDo+=10; 
printf(“Thang ”); scanf(°%d",&TG); 
ThoïTietNgay.ThoiGian. Thang=TG; 
gotoxy(xToaDo, yToaDo); printf(“Nam "); scanf(“%d", TÂ 
ThoiTietNgay.ThoiGian.Nam=TG; 
printf(Dia diem ”); fflush(stdin); 
gets(ThoiTietNgay.DiaDiem); 
printf(°Luong mua "); scanf(“%f”,&Tam); 
ThoiTietNgay.LuongMua=Tam; 
printf(“Nhiet do ”); scanf(“%d",&TG); 
ThoïTietNgay.NhietDo=TG; 
brintf(11mrxeereesarxzren): 


} 
if(ThoiTietNgay. ThoiGian.Ngay!=0) 
{ 


n++; /* đếm số bản ghi thực tế */ 
BaoCao[n]=ThoiTietNgay; 


} 

White (ThoiTietNgay. ThoiGian.Ngay!=0); /* kết thúc nhập */ 
/* Tìm nhiệt độ cao nhất và lượng mưa trung bình */ 
NhietDoMax = -128; DanhDau = 0; LuongMuaTB=0; 
†or(i=0; i<=n; ++i) 


if(NhietDoMax < BaoCao[i].NhietDo) 


NhietDoMax = BaoCao[i].NhietDo; 
DanhDau= ï; /* Đánh dấu bản tin có nhiệt độ cao nhất */ 


} : 
LuongMưaTB+=BaoCaol[i].LuongMua; /* tính tổng lượng mưa */ 


clrscr(); 

printf(“nNhiet.do cao nhat quan sat duoc la: %3d”, NhietDoMax); 
printf(tnDo duoc tai %s”, BaoCao[DanhDau].DiaDiem); 
printf(nTrong ngay %đd thang %đd nam %d', 
BaoCao[DanhDau].ThoiGian.Ngay, 
BaoCao[DanhDau].ThoiGian. Thang, 
BaoCao[ÐĐanhDau].ThoiGian.Nam); 

printf(nLưong mua trung binh cua khu vuc la:%10.2f7, 
LuongMuaTB/(n+1)); 

getch(); 

return 0; 


" X ti kic Xi ki C4 Đất Á 2: 4É WY W Í Ấ Y W ít Á Ất + St W W Ất + 2 Ý  Í Í ÝY 2K tớ r ẤY ÝY ẤY tÁ + St cv TẾ 4E ý các TY É cÁ¬Á Ít “À Ât c  Y S c  c Ất ẤP St CV ÂẤC 9 
Bài tập: 
~ Giải thích hoạt động của chương trình trên. 


- Tại sao ta không nhập trực tiếp giá trị vào các thành phần Ngay, Thang và 
Nam của các biến cấu trúc mà phải nhập thông qua biến TG ? 


- Viết lại chương trình với câu lệnh #đefine. 
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2. Hợp (Dnion) 

Hợp là một loại cấu trúc đặc biệt được định nghĩa bằng từ khóa ømion (thay 
cho s/rucf), có các thành phân chỉ đùng chung một vàng nhớ (khác với cấu trúc, 
các thành phần của cấu trúc được cấp phát các vùng nhớ khác nhau và liên tiếp 
nhau trong bộ nhớ) và kích thước của hợp sẽ bằng kích thước của thành phần lớn 
nhất. Nghĩa là, với hợp ta có thể khai báo ra các biến có khả năng chứa được nhiều 
kiểu dữ liệu khác nhau (giống FOXPRO). 


Yí dự 3-25. Đề khai báo được một cấu trúc đữ liệu hoặc có thể chứa được địa 
chỉ, hoặc chứa được ngày tháng năm sinh của một người nào đó ta viết như sau: 
struct Date 
{ 
tnsigned Ngay; 
tnsigned Thang; 
unsigned Nam; 


} 
Struct SDiaChi 


tunsigned SoNha; 
char TenPho[20]; 
} 
unton DiaChi_NgaySinh 


Struct Date NgaySinh; 
struct SDiaChi DiaChi; 

}U1; 

Thành phần Wgay§inh của 1 là một cấu trúc kiểu Ðare (kích thước là 6 
bytes) và thành phần #/«Cji của Ù1 là một cấu trúc kiểu $#/aCh¿ (kích thước là 
22 bytes). Do đó kích thước của Ùï cũng là 22 byes. Cách làm việc của ƒ có thể 
mô tả qua hình vẽ sau: 


22 
bytex 


2 
byles 





ĐT hoạt động như một biến cấu trúc UT hoạt động như một biến cấu trúc 
kiểu SØ/aChỉ (khi truy nhập đến kiểu 2e (khi truy nhập đến thành 
thành phần 2iaChi) phần WgaySinh) 
Hình 3.6. Sơ đỗ mô tả cách làm việc của cấu trúc đạng hợp 
Chú ý: 
- Hợp có đầy đủ các tính chất của một cấu trúc. 
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- Tại một thời điểm ta không thể chứa dữ liệu tại tất cả các thành phần của 
một biến hợp được (do các thành phần dàng chung vùng nhớ). 


- Ta có thể dùng thành phần kiểu nhóin bít và union để tách ra các bịt của 
một từ theo ví dụ sau: 


Ví dụ 3-26. Sử dụng union và nhóm bit để tách các từ: 


union 
{ 
struct 
{ 
unsigned a1; 
unsigned a2; 
}S; 
struet 
{ 
unsigned n1:1; 
unsigned : 15; /* bổ cách 15 bit tiếp theo */ 
Unsigned n2: 1; 
unsigned : 7; /* bỏ cách 7 bit tiếp theo */ 
unsigned n3:8; 
}F 
}u; 
Khi đó: 


Các thành phần s và f của union dùng chung 4 bytes bộ nhớ và 
u.f.n1 tà bit 0 của u.s.a1; 

u.f.n2 là bịt 0 của u.s.a2; 

u.f.n3 là byte cao của u.s.a2. 


3.2.4. Danh sách (/s?) 
1. Khái niệm và đặc trưng 


Đanh sách là một tập hợp có thứ tự gồm một số biến đối các phần tử của 
một hoặc nhiều kiểu dữ liệu khác nhau. Các kiểu dữ liệu này thường là do người 
sử dụng tự định nghĩa ra (các cấu trúc và hợn). 

Tập hợp những người đến mưa hàng cho ta hình ảnh đặc trưng của một danh 
sách. Những người đến mua hàng sẽ xếp hàng theo một thứ tự nhất định (đi đến 
trước sẽ được mua trước, ai đến sau sẽ được mua sau...) và số lượng người mua 
hàng sẽ luôn luôn biến động trong các thời điểm khác nhau có lúc tăng lên (do có 
người mới đến), lúc giảm đi (do cá người chờ lâu đã bỏ về). 


Các đặc trưng cơ bản của danh sách 


- Độ dài danh sách có thể biếu đổi. Điều đó có nghĩa là khi sử dụng cấu trúc 
đữ liệu kiểu đanh sách, ta luôn phải thực hiện thao tác Đổ sung hoặc loại bỏ các 
phần tử của danh sách. Do đó, đối với việc lưu trữ các đối tượng mà có số lượng 
luôn luôn biến động thì cấu trúc dữ liệu kiểu đanh sách thường được sử dụng. 


- Khi đanh sách không có phần ( nào người ta gọi là danh sách rỗng. 
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- Các phần tử của một danh sách có thể cùng kiểu (với danh sách được tổ 
chức theo kiểu kế tiếp hoặc móc nối) hoặc có thể có nhiều hơn một kiểu (với danh 
sách được tổ chức theo kiểu móc nốt). Điêu đó có nghĩa là danh sách có thể lưu trữ 
giá trị cho các loại đối tượng giống hoặc khác nhau. 


- Mỗi phần tử của đanh sách được đặc trưng bởi các tham số là: giá trí, phần 
tử trước nó, phần tử sau nó (ngoại trữ hai phần tử đặc biệt là phân tử đâu danh 
sách - là phần tử không có phần tử nào đứng trước và phần tử cuối danh sách - là 
phần tử không có phần tử nào đứng sau). Việc truy nhập đến một phần tử ‡ trong 
danh sách được thực hiện một cách gián tiếp thông qua việc duyệt tất cả (i-1) phần 
tử đứng trước nó (khác với mảng), bát đầu từ phân tử đầu của danh sách. Do đó, 
thời gian truy nhập đến các phần tử trong danh sách là chậm hơn so với mảng và 
không đồng đêu giữa các phần tử trong danh sách. 


2. Cấp phát bộ nhớ động 


Khi làm việc với danh sách, thông thường ta cần quản lí bộ nhớ một cách khá 
mềm dẻo đáp ứng nhu cầu biến động không ngừng của dữ liệu rong lúc chạy 
chương trinh, Một cơ chế quản lí bộ nhớ linh hoạt như vậy được gọi là cấp phát bộ 
nhớ động. Các hàm dùng để cấp phát bộ nhớ động được khai báo trong thư viện 
aiHoc.h bao gồm: 


void *calloc(unsigned n, unsigned size), Dng để cấp phát vùng nhớ cho m 
đối tượng có kích thước size bytes. Nếu thành công hàm trả về địa chỉ đầu vùng nhớ 
được cấp, ngược lại hàm trả về giá trị NULL. 

void* malloc(unsigned n); Dùng để cấp phát một vùng nhớ ø byte. Nếu 
thành công hàm trả về địa chỉ đầu vùng nhớ được cấp, ngược lại trả vẻ giá trị 
NULL. 

void free(yoid *pir), Dùng để giải phóng vùng nhớ đã cấp bằng cấp phát 
động do con trỏ pír trỏ đến. 

void* realloc(void *ptr, unsigned size), Dùng để thay đổi kích thước vùng 
nhớ đã được cấp phát động do con trỏ pr trỏ đến với kích thước mới là size bytes. 
Các dữ liệu trên vùng nhớ cũ sẽ được chuyển tới vùng nhớ mới. Khi thành công 
hàm trả về địa chỉ của vùng nhớ mới, ngược lại hàm trả về giá trị MULL. 

Chú ý: 

Vì các hàm cấp phát bộ nhớ động đều làm việc với các con trỏ không kiểu, 
cho nên khi cấp phát cho biến kiểu nào ta cần ép về kiểu của biến đó. 


Ví dụ 3-27. Đoạn chương trình sau sẽ cấp phát ra một vùng nhớ cho 70 SỐ 
nguyên, sau đó gán các giá trị từ Ø đến 9 cho các số nguyên đó. 


int*Pi, í; 
Pi= (int*) malioo(10*sizeof(int)); /* Pi trỏ đến đầu vùng nhớ được cấp °/ 
if(!Pï) / nếu hết bộ nhớ */ 


puts("nKhong du bo nho ”); 


exi(1); Làm cho chương trình kết thúc tức thì một cách bình 
thường */ 
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} 
for(i=0; ì<10; ++í) 
PiIÏ†= i;  gán các giá trị từ 0 đến 9 cho các số nguyên vừa cấp */ 


3. Danh sách tuyến tính (Linear lis)) 

Một danh sách mà các phần tử của nó được ]ưu trữ kế tiếp nhau trong bộ nhớ 
thì gọi là đanh sách tuyến tính (linear list). Véctơ chính là trường hợp đặc biệt của 
danh sách tuyến tính tại một thời điểm xác định. - 

Như vậy, danh sách tuyến tính có thể coi là một bộ có thứ tự và luôn biến động 
các phần tử (ai, 4;„..., 4,) cùng kiểu nào đó. Tệp (1e) là một ví dụ điển hình về danh 
sách tuyến tính có kích thước lớn được lưu trữ ở bộ nhớ ngoài. Hình ảnh của đanh sách 
tuyến tính trong bộ nhớ tại các thời điểm khác nhau có thể được mô tả như sau: 

: EETET==- 











Dau 
Hình 3.7. Hình ảnh của danh sách tuyến tính trong bộ nhớ tại các thời điểm. 


Do số lượng các phần tử của danh sách tuyến tính luôn biến động trong bộ 
ï nào đó để đánh dấu phần tử đầu tiên, phần tử 


Cuoi 


nhớ, cho nên ta phải có một cơ chế 
cuối cùng của danh sách, cũng như phải nhận biết được trường hợp đanh sách rỗng, 
nếu không ta sẽ không thể quân lí được danh sách. Có nhiều cách thức khác nhau 
để giải quyết cho vấn đề này. Một trong những cách hay được sử dụng đó là dùng 
hai biến trỏ để chứa địa chỉ của phần tử đâu và phần tử cuối của danh sách (con trở 
Dau và con trỏ Cuối trong hình về), mọi thao tác trên danh sách đều được thực 
hiện thông qua hai biến trỏ này. Thao tác duyệt toàn bộ đanh sách sẽ phải được tiến 
hành thông qua một con trỏ khác, con trỏ này sẽ đi chuyển từ đầu đến cuối danh 
sách. Thao tác bổ sung một phần tử vào danh sách sẽ được tiến hành bằng cách dãn 
các phần tử để lấy chỗ chèn. Ngược lại, phép loại bỏ một phần tử ra khỏi danh sách 
sẽ được tiến hành bằng cách dồn các phân tử lại để lấp đầy chỗ trống... Khi biến 
trỏ Da có giá trị bằng biến trỏ Cươi thì danh sách đã cho là rỗng. 

Danh sách tuyến tính thường được dùng để cài đặt cho hai kiểu cấu trúc dữ 
liệu đặc biệt đó là ngăn xếp (sack) và hàng đợi (guee), hai cấu trúc này Sẽ được 
xem xét kĩ hơn trong mục 3.3.5 và 3.3.6. 


4. Danh sách móc mối (Linked list) 

a) Khái niệm 

Danh sách móc nối là một loại danh sách mà các phần tử của nó (còn gọi là 
mực tín hay nút) được lát trữ rải rác khắp nơi trong bộ nhớ, được nối kết với nhau 
theo một thứ tự nhất định nhờ vào các vàng dữ liệu đặc biệt gọi là vùng liên kết. 


Hình 3.8. Hình ảnh của danh sách móc nối trong bộ nhớ. 
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Mỗi một phần tử của danh sách móc nối sẽ là một biến kiếu Cấu trúc tự trở 
hoặc kiểu Cấu trức có chứa một thành phần đữ liệu là con trỏ trỏ tới một cấu trúc 
khác. Như vậy, mặc đù mỗi nút của danh sách được lưu trữ nằm rải rác ở bất kì đâu 
trong bộ nhớ, nhưng ta vân có thể truy nhập được nó thông qua địa chỉ được lưu trữ 
trong thành phần con trỏ của nút đứng ngay trước nó. Điều đó có nghĩa là, để truy 
nhập đến phần tử thứ ¡ nào đó cửa danh sách mốc nối ta cần phải biết địa chỉ của 
phần tử /-ƒ đứng ngay trước nó, để truy nhập được đến phần tử ¿-7 này ta cần phải 
biết địa chỉ của phần tử ¿-2 đứng ngay trước phần tử ¿-Ÿ... cứ như vậy, ta thấy rằng 
để truy nhập đến một phản từ ¿ bất kì nào đó của danh sách móc nốt thì bao giờ ta 
cũng phải biết địa chỉ của ,it đâu tiên trong danh sách. Hay nói cách khác, ta chỉ 
có thể truy nhập đến một phần tử nào đó trong danh sách một cách gián tiếp 
thông qua các phần tử đứng trước theo một chiều nhất định bắt đầu từ nút đầu 
tiên. Do đó tốn thời gian truy nhập đến các phần tử trong danh sách, và thời gian 
này là không đồng đều giữa các nút khác nhau (càng xa nút đâu tiên thì Càng tốn 
thời gian hơn). Danh sách loại này còn được gọi với một tên khác là đanh sách nối 
đơn (Singly linked lie), 

Việc quản lí danh sách móc nối thực chất quy vẻ việc quản lí địa chỉ của nút 
đầu tiên thông qua con trỏ Đa, con trỏ này phải không được thay đổi trong quá 
trình hoạt động của danh sách vì nó là đầu mới duy nhất để có thể truy nhập danh 
sách. Khi con trỏ Đau bằng VULL ta có một danh sách tông (chưa có phần tử nào). 
Để đánh dấu sự kết thúc của danh sách thì thành phần con trỏ của nút cuối cùng 
phải bằng VULL (chưa trỏ đến nút nào). 

b} Các thao tác trên danh sách móc nối 

Các thao tác chủ yếu trên cấu trúc đữ liệu kiểu danh sách nối đơn là các pháp 
bổ sung một phân tử vào danh sách, loại bỏ một phân tử ra khỏi danh sách, duyệt 
danh sách, ghép hai danh sách... Đề bổ sung một phần tử vào danh sách ta làm như 
sau: Giả sử rằng danh sách được quản lí bởi con trỏ đầu H, nút Xcần bổ sung sẽ do 
con trỏ Ở trổ tới, vị trí cần bổ sung trong danh sách ; đo con trỏ $ trỏ tới, khi đó ta 
cần xét các trường hợp sau đây: : 

* Trường hợp danh sách rỗng: 

- Trước khi bổ sung: ##=,VULI, ; 

- Sau khi bổ sung: Q 

H->[ X TNUIL |” 

* Trường hợp danh sách không rỗng: 

- Trước khi bổ sung: 


tE^ [HE] T—IE.TE 


⁄“ [rTmmJe+ 


- Sau khi bổ sung: 





Hình 3.9. Các trường hợp bổ xung một phần tử vào danh sách nối đơn. 
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Để loại bỏ một phần tử do con trỏ E trỏ tới ra khỏi đanh sách, ta cũng xét các 
trường hợp sau đây: 


* Trường bợp loại bỏ núi đâu danh sách: 
- Trước khi loại bỏ: 
n>[^ [ +» | + in Ì = 
n7 
- Sau khi loại bỏ: 
ƒ + 


L H 





Trả về vùng 
nhớ trống 


* Trường hợp nút cần loại nằm sau nút đầu: 
- Trước khi loại bỏ: 


HH L T+ETS3—nT3 


- Sau khi loại bỏ: L 


Trá về vùng nhớ 
trống 











L 


Hình 3.10. Các trường hợp loại bỏ một phần tử ra khỏi danh sách nối đơn. 


Để duyệt một danh sách nối đơn bao giờ ta cũng phải dùng một hoặc hai con 
trò (không được dàng con trỏ đâu) để di chuyển đọc theo đanh sách. Còn phép ghép 
hai danh sách được thực hiện bằng cách ghép danh sách này vào cuối của danh sách 
kia (bat ý trường hợp danh sách rỗng)... Các phép này sẽ được lần lượt giới thiệu 
qua các ví dụ đưới đây. l 


Ví dụ 3-28. Xét lại Ví dụ 3-24 ở trên, ta thấy rằng việc không biết trước số 
lượng các bản tin cần lưu trữ là một hạn chế của việc dùng mắng. Nếu khai báo 
kích thước mảng quá lớn có thể gây ra lãng phí bộ nhớ. Ngược lại có thể bị thiếu bộ 
nhớ khi chạy chương trình. Một giải pháp tương đối hiệu quả trong trường hợp này 
là tổ chức dữ liệu dưới dạng danh sách móc nối. 
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" 1xx nnnnnnananaaa an »/ 


#include "stdio.h" 
#include “conio.h” 
#ìnclude "alioc.h" 
struct Đate 
{ 
unsigned Ngay:5; 
unsigned Thang:4; 
unsigned Nam:15; 


typedef struct pp 
{ 


Struct Date ThoiGian; 
char DiaDiem[35]; 
float LưongMua; 
Ínt NhietDo:8; 
struct pp “Tiep; 
} ThoiTiet; /* Định nghĩa mội kiểu cấu trúc tự trỏ có tên là ThoiTiet * 


“ Ma HH Sẽ hố nhanh * 


int main() 


int NhietDoMax, xToaDo, yToaDo, SoPT=0; 
float LưongMuaTB; 
ThoiTiet ThoiTietNgay, *Dau=NULL, "Duyet, *Q, *Cưoi; 
clrser(); printf(“nNhap du lieu \n"); 
do 
{ intTG; 
float Tam; 
printf(Ngay "); 
XToaDo= wherex()+3; yToaDo= wherey(); 
Scanf(%d",&TG): ThoiTietNgay. ThoiGian.Ngay=TG; 
if(TG!=0} 
{ 


gotoxy(xToaDo, vToaDo); xToaDo+=10; 
printf(“Thang "); ‹canf(“%d”,&TG); 
Thoi[TietNgay.ThoiGian.Thang=TG; 
gotoxy(xToaDo,yToaDo); printf(“Nam ”); scanf(°%d”, &TG); 
ThoiTietNgay. ThoiGian.Nam=TG; 
printf("Dia diem "); fflush(stdin); 
gets(ThoiTietNgay.DiaDiem); 
printf(“Luong mua ”); scanf(“%f”, &Tam); 
ThoïTietNgay,LưongMua=Tam; 
printf(“Nhiet do "); scanf(“%d", &TG); 
'ThoiTietNgay.NhietDo=TG; 
printffzm+sereeeereeeeAnml 


} 
if(ThoiTietNgay.ThoiGian.Ngay!=0) 
{ 
/* Xin một nút để chứa một bản tin*/ 


Q = (ThoiTiet*) malloc(sizeof (ThoïiTiet)); 
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if(tQ) /* hết bộ nhớ */ 
{ 


printf(AnKhong du bo nho cho chuong trinh”); 
exit(1); /“ thoát khỏi chương trình một cách bình thường */ 


*Q=ThoiTietNgay; /* Đưa nội dung bản tín vừa nhập vào nút 
mới xin */ 

/“ Bắt đầu bổ sung nút mới xin vào danh sách */ 

ƒ* Trường hợp danh sách rỗng */ 

if(IDau) - : 

{ 


Dau= Q; /* Nút đầu tiên trong danh sách*/ 
Dau->Tiep=NULL; /*Phần tử cuối của danh sách*/ 
Cuoi=Dau;/" Giữ lấy nút cuối cho lần nhập sau*/ 


else /* trường hợp không phải tà nút đầu tiên */ 


Cuoi->Tiep = Q; /* Bổ sung nút mới vào cuối danh sách */ 
Cuoi=Cuoi->Tiep; /* Di chuyển con trỏ Cuoi để trẻ vào 
phần tử cuối cùng trong danh sách */ 
Cuoi->Tiep=NULL; /* Đánh dấu nút cuối */ 
` } 
' } 
while (ThoiTietNgay.ThoiGian.Ngay!=0); /* kết thúc nhập */ 
/* Tìm nhiệt độ cao nhất và lượng mưa trung bình — thao tác duyệt */ 
NhietDoMax= -128; LuongMuaTB=0; 
Duyet= Dau; /* Bắt đầu xét từ phần tử đầu tiên trong danh sách */ 
f(Duyet==NULL) /* Danh sách rỗng */ 


printf(nChua co ban tin nao"); 
return 0; 


} 
while(Duyett>NULL) /* Bắt đầu duyệt * 
{ 
If(NhietDoMax < Duyet->NhietDo) 
{ 


NhietDoMax = Duyet->NhietDo; 
Q= Duyet; /"Cho Q trỏ đến bản tin có nhiệt độ cao nhất */ 


LuongMuaTB += Duyet->LuongMua; /* Tính tổng lượng mưa */ 
++SoPT; /* Đếm số phần tử trong danh sách */ 
Duyet=Duyet->Tiep; /* Di chuyển sang phần tử kế tiếp sau */ 
} 
clrscr{(); 
printf(“\nNhiet do cao nhat quan sat duoc la: %3d”, NhietDoMax); 
printf(nDo duoc tai %s”, Q->DiaDiem); 
printf(An Trong ngay %d\nthang_%d\nnam %đ7, 
Q->ThoiGian.Ngay, Q->ThoiGian. Thang, Q->ThoiGian.Nam); 
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@-GTNMLTC 


printf(nLuong mua trung binh cua khu vuc la: %10.2f”, 
LuongMuaTB/SoPT); 

getch(); 
. return 0; 


“ X3 K kíc # d ícV * k Úc É-% # WÉCẤ 3 %K3% ÉcÍy %3 3X É # ác đc k sử Y2 2k  á ức Ác Íc ẤT À2 Ý Tà là st ức 2À Ất Ất dự * 
Bài tập: 
- Trong ví dụ trên, nếu ta không dùng con trở Cươi để luôn trỏ đến phần tử 
cuối cùng trong danh sách thì ta phải làm thế nào để đảm bảo chương trình vẫn hoạt 
động tốt? Viết lại chương trình trong trường hợp này. 


- Nếu ta không sử dụng biến SoP7 để đếm số phần tử có trong danh sách thì 
ta phải làm thế nào khi tính lượng mưa trung bình? 


Trong chương 6 chúng ta sẽ đề cập nhiều hơn đến cách tổ chức dữ liệu dưới 
dạng danh sách móc nối cùng các biến thể của nó cũng nhụr các thao tác cơ bản xử 
lí trên kiểu cấu trúc đữ liệu loại này (các thao tác bể sung, loại bỏ, tìm kiểm... ) 
trong việc giải quyết một số bài toán trong thực tế. 

c) Một số biến thể của danh sách nối đơn 

Một nhược điểm rất lớn của danh sách nối đơn là chỉ có phần tử đầu tiên của 
danh sách là được truy nhập trực tiếp còn các phần tử khác là gián tiếp qua các 
phần tử trước nó. Từ một phần tử ¿ nào đó trong danh sách ta có thể đễ dàng truy 
nhập đến phần tử tiếp ngay sau nó, nhưng ta không có cách nào để có thể truy nhập 
đến phần tử đứng ngay trước nó được. Muốn làm được điều đó ta lại phải đuyệt lại 
bắt đầu từ phần từ đâu tiên. Để giải quyết vấn đề này người ta đã đưa ra thêm một 
số biến thể của danh sách nối đơn để thuận tiện hơn trong khi viết chương trình: 


* Danh sách nối vòng 


Danh sách nối vòng là một danh sách nối đơn mà nút cuối cùng lại trỏ đến 
nút đầu tiên (thành phân con trỏ của nút cuối cùng chứa địa chỉ của nút đầu tiên). 






Hình 3.11. Hình ảnh của danh sách nối vòng trong bộ nhớ. 


Với cải tiến này thì việc truy nhập vào danh sách móc nối sẽ linh hoạt hơn, từ 
bất kì một nút nào trong danh sách ta đều có thể truy nhập đến tất cả các nút khác. 
Mặc dâu vậy, trong quá trình xử lí ta nên chú ý đặt một nút nào đó một đấu hiệu 
đánh dấu sự kết thúc, nếu không có thể rơi vào vòng lặp vô hạn khi duyệt danh sách 
(í giải điều này được xem như bài tập). 


* Đanh sách nối kép 


Với các cấu trúc danh sách đã nêu ta chỉ có thể đuyệt danh sách theo một 
chiều nhất định. Trong nhiều ứng dụng ta cần duyệt theo chiều ngược lại. Để có thể 
làm được điều đó mới nút trong danh sách cần được bổ sung thêm một trường con 
trỏ trở tới nút kế trước nó tạo thành một kiểu danh sách mới “Danh sách nối kép”. 
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L R 
Hình 3.12. Hình ảnh của danh sách nổi kép trong bộ nhớ. 
Để thuận tiện trong quá trình truy nhập theo cả hai chiều ở đây ta sử dụng hai 
con trỏ ÿ, (trỏ tới nút cực trái) và R (trỏ tới nút cực phải). Khi danh sách rỗng thì L 
bằng ® và bằng giá trị quy ước WỮLL (kí hiệu # ở đây quy ước là giá trị NULL). 


3.2.5. Ngăn xếp (Srack) 
1. Khái niệm 


Ngăn xếp (s/ack) là một kiểu danh sách đặc biệt (uyến tính hoặc móc nối) 
mà phép bổ sung và phép loại bỏ luôn luôn được thực hiện ở một đầu (còn gợi là 
đỉnh) của danh sách đó. Có thể hình dung cấu trúc dữ liệu này như cơ cấu hoạt 
động của băng đạn súng tiểu liên, thao tác lắp đạn vào hay lấy đạn ra (bắn) cũng 
chỉ thực hiện ở một đâu băng. Viên đạn nạp vào sau cùng sẽ nằm ở đỉnh (được bắn 
trước), còn viên đạn nạp vào đầu tiên sẽ nằm ở đáy băng (được bắn sau cùng). 
Chính vì nguyên tắc hoạt động theo kiểu “ Vào sđw, ra trước” này mà cấu trúc dữ 
liệu kiểu ngăn xếp còn được gọi một tên khác là cấu trúc LIEO (1.4sf-in-First-Oi). 


2. Cấu trúc lưu trữ của ngăn xếp trong bộ nhớ 

Nếu ngăn xếp S được lưu trữ kế tiếp trong bộ nhớ, người ta thường lưu trữ nó 
dưới dạng của một véc tơ V (gâm im phân tử) theo nguyên tắc sau: 

- Phần tử thứ š của ngăn xếp sẽ được cất giữ tại phần tử thứ ¿ của véc tơ. 

- Đáy của ngăn xếp sẽ là phần tử đầu tiên của véc tơ V (phần rử V/0)). 

- Đỉnh của ngăn xếp có thể là một biến trỏ /rỏ đến phần tử cuối cùng trong 
danh sách (có giá trị biển đổi khi chương trình hoạt động) hoặc có thể là biến chỉ số 
của véc tơ. Để thuận tiện ta chọn đỉnh ngăn xếp sẽ là một biến 7 chứa giá trị chỉ số 
của phần tử thuộc véc tơ nhưng đang nằm ở đỉnh của ngăn xếp. Khi ngăn xếp rỗng 
T sẽ nhận một giá trị quy ước bằng -Í. 

- Các thao tác của ngăn xếp là lấy một phần tử ra khỏi ngăn xếp (đọc phần tử 
VƒT] để xử lí, giảm T đi 1) và bổ sung một phần từ X vào trong ngăn xếp (Tăng 7 
lên 1, đưa giá trị của phần tứ X vào VỊT}). 





Hinh 3.13. Hình ảnh của cấu trúc dữ liệu ngăn xếp được lưu trữ kế tiếp trong bộ nhớ. 


Nếu ngăn xếp được lưu trữ móc nối với nhau theo dạng danh sách nối đơn thì 
nố sẽ có đạng như hình 3.14. 


Trong trường hợp này ta có thể coi đỉnh của ngăn xếp chính là nút đầu tiên 
trong danh sách. Phép bổ sung và loại bỏ luôn luôn được thực hiện tại nút đầu tiên 
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này. Đáy ngăn xếp được đánh dấu bằng 
nút cuối cùng trong danh sách (có thành SP — "A | __— 
phần con trỏ NULL). Như vậy ngăn xếp 
sẽ rỗng khi con trỏ đâu $P (định ngăn 
xếp) trỏ đến phần từ có thành phần con 


nh 
DMN 


trỏ có giá trị VMULL. 
Cấu trúc đữ liệu kiểu ngăn xếp có = 
nhiều ứng dụng trong các bài toán thực zZ TNULL 


tiên và trong ngành khoa học máy tính. - 
Người ta có thể đùng cấu trúc đữ liệu — Hình 3.14. Ngăn xếp được tổ chức móc nối, 
kiểu ngăn xếp để cài đặt cho các giải 

thuật đệ quy, cài đặt các hàm trong lập trình cấu trúc, đổi cơ số, biểu điển các biểu 
thức toán học theo kí pháp Ba Lan trong máy tính... 


Yí đụ 3-29. Hãy viết chương trình thực hiện đổi một số nguyên ở dạng hệ cơ 
số mười sang hệ cơ số hai (số nhị phân). Trước khi giải được bài toán, cần phải hiểu 
rõ thuật toán chuyển đổi từ hệ cơ số 70 sang hệ cơ số 2. Ví dụ để chuyển số nguyên 
97 sang hệ nhị phân (cơ số 2, chỉ gồm toàn số 0 và 1) ta làm như sau: 

97 2 

LÏĨ 48 Za 
`. Q 24 2 
TT 0 | 12 |- 2 
0 6 2 
0 3 ñổ 
1 1 2 
1 0 


Ta thực hiện phép chia liên tiếp cho 2, cho đến khi thương số thu được bằng 
không. Các số dư thu được nếu viết theo thứ tự ngược lại chính là số 97 biểu diễn 
trong hệ nhị phân (số 1700001). Như vậy, mỗi khi thực hiện xong một phép chia, ta 
sẽ lưu số dư vào trong ngăn xếp cho đến khi kết thúc. Thứ tự các số dư này lấy dân 
ra sẽ là số nhị phân cần tìm, ngăn xếp được tổ chức móc nối trong bộ nhớ. 

T XKKK K*XWWS#Y Wkiíc #À W È W3 k KÝ 4# # C3 X Xứ ứ + W ẤT k k Y2 Ác tứ MO Tr Ác“ Ai xứ 2 Y4 * 
#include “stdio.h” 

#include “conio.h” 

#inctude "alloc.h” 

#include ”stdlib.h" 

typedef struct NP 

{ 





unsigned char Bit; 

struct NP *Tiep; 
} NhiPhan; /* Định nghĩa kiểu dữ liệu nhị phân */ 
NhiPhan *Dinh= NULL; /* Đỉnh ngăn xếp */ 


JFE + VKY*YWK*Y ki Mr 4É KY rác ki Y.Ấ + KT Ki AM. 4.5 016%: Á cứ ức # À4 Â. h À gái 4.441 ch Ảnh ti * ĐK ác */ 


int main() 


NhiPhan *P; /* con trỗ dùng để xin nút mới */ 
int n; 


lIó 


unsigned char Du; 
printf(“nNhap vao so nguyen"); 
scanf(“%d”, &n); 

/ Bắt đầu chia */ 

do 


{ 
Du= n%2; 
n/=2; 
if((P= (NhiPhan")(malloe(sizeof(NhiPhan))))==NULL) 
{ 


printf(“AnKhong du bo nho"); 
exit(-1); 


else 


P->Bit=Du; 

ƒ Đưa phần tử số dư vừa tính vào ngăn xếp */ 

P->Tiep= Dinh; 

Dinh= P; /* Chỉnh con trỏ Dinh trỏ vào đỉnh ngăn xếp */ 
} 


} 

while(n!=0); /* Chỉ kết thúc khi số bị chia đã bằng không */ 
/*Đưa kết quả ra màn hình*/ 

printf(“So nguyen da cho co bieu dien trong he co so hai la: kh 
/* Lấy từng phần tử ra khỏi ngăn xếp */ 

While(Dinh†=NULL) /* Còn chưa gặp đáy ngăn xếp */ 

{ 


printf(°% 1d”, Dinh->Bif); /* Hiện từng bít */ 
P=Dinh; 
Dinh=Dinh->Tiep; 
free(P); /* Hiện xong, giải phóng vùng nhớ */ 
getch(); 
return 0; 


ƒ® a?ïz»H-E-rxikiaaeann hố nh. „ 
Bài tập: 
Viết lại chương trình trên nhưng tổ chức ngăn xếp dưới đạng danh sách tuyến tính. 
3.2.6. Hàng đợi (Quene) 
1. Khái niệm 
Hàng đợi là một đạng đặc biệt của danh sách (tuyến tính hoặc móc nối) mà 
phép bổ sung được thực hiện ở một đầu (gọi !à tối sau), còn phép loại bỏ được thực 
hiện ở một đầu khác (gọi !à tối trước). Việc xếp hàng để mưa vé xem phim cho ta 
một hình ảnh rõ nét của hàng đợi. Những người đến trước (xếp hàng trước) thì được 
mua trước (r& về trước - loại bỏ ra khỏi hàng rước), những người đến sau thì phải 
mua sau ứđ khối hàng sau). Chính vì hàng đợi hoạt động theo nguyên tắc “Vào 
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trước ra trước” này mà nó còn có một tên khác là cấu trúc dữ liệu kiểu F?/FO 
(irs-In-First-Ou). 
2. Cẩm trúc lưu trữ của hàng đợi trong bộ nhớ 


Nếu hàng đợi @ được lưu trữ kế tiếp trong bộ nhớ, người ta thường lưu trữ nó 
dưới dạng của một véc tợ V (kích thước ??) theo nguyên tắc sau: 

- Mỗi phần tử của hàng đợi sẽ được lưu trữ trong một phần tử của véc tơ Ứ. 

- Lối vào của hàng đợi được đánh dấu-bằng một biến Vøo lưu giữ chỉ số của 
phần tử trong V tương ứng với phần tử cuối cùng của hàng đợi. 

- Lối ra của hàng đợi được đánh dấu bằng một biến Ẩz lưu giữ chỉ số của 
phần tử trong V tương ứng với phần tử đầu tiên của hàng đợi. 

- Khi biến Vao < Ra thì hàng đợi rỗng. 

- Thao tác bổ sung (đưa vào lối vào) trên hàng đợi thực chất là tiến hành tăng 
biến Wøo lên 1 (mở rộng hàng đợi về bên phải của V) rồi đưa nội dụng của phần tử 
cần bổ sung vào vị trí V/Vaoj. 

- Thao tác loại bỏ (đưa ra khỏi lối ra) trên hàng đợi thực chất là tiến hành lấy 
nội dung của phần từ V/#a/ đề xử lí, sau đó tăng biến #4 lên 1 (hư hẹp hàng đợi về 
bên phải của V). 





Sau khi bổ sung thêm q„., 


R22 PS MMESm | | - | 








Hình 3.15. Hoạt động của cấu trúc đữ liện hàng đợi lưu trữ kế tiếp trong bộ nhớ tại các thời điểm. 


Nếu hàng đợi được lưu trữ dưới dạng danh sách móc nối thì nó thường được 
lưu trữ dưới dạng danh sách nối kép và được mô tả như sau: 


irT cla [+ 


Ra Vao 
Hình 3.16. Hình ảnh của hàng đợi được tổ chức dưới đạng danh sách nối kép trong bộ nhớ, 





> 





Phép bổ sung sẽ được thực hiện tại con trỏ Wao, phép loại bỏ sẽ được thực 
hiện tại con trỏ Ra. Khi Vao = Ra = NUIL thì hàng đợi rỗng. 
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Ví dụ 3-30. Viết chương trình ghi lại tên khách hàng đã đăng kí đặt vé tầu. In 
ra danh sách khách hàng theo thứ tự: người đăng kí trước được ìn trước, người đăng 
kí sau được in sau, đữ liệu được tổ chức dưới dạng đanh sách nối đơn. 

”" ST CC 1111.11.22 s(ìììlììi090020 2200090000022 SSYXYN %ự 
#include “stdio.h” 

#include “conio.h” 

#include "alloc.h” 

#tinclude ”stdlib.h” 

#include “string.h” 

typedef struct KH 


char HoTen[30]; 
struct KH *Truoc; 
} KhachHang; 
KhachHang *Ra= NULL, *Vao= NULL; 


”" HS  Tgẽg vn n rổ 7/14 ” | | lì nn lì )0(200))0)0))000002)000)0) LG 


int main() 


KhachHang “kh, p, *q; 
char Ten[30]; 
int n=0; /* Ban đầu chưa có khách hàng nào */ : 
/* Nhập vào danh sách khách hàng cho đến khi gặp một tên rồng */ 
do 
{ 
printf(“\nNhap vao thong tin cua khach hang %d \n”, n+1); 
. fflush(stdin); 
printf(Ho ten ”); gets(Ten); 
if(strernp(Ten, "”)1=0) 


if((kh=(KhachHang*)(malloc(sizeof(KhachHang))))==NULL) 


printf(AnKhong du bo nho”); 
exit(-1); 


else 
{ 
n++; 
strcpy(kh->HoTen, Ten); 
¡* Đưa khách hàng vừa nhập vào hàng đợi */ 
if(Ra==NULL) 
{ 
Ra=Vao=kh; 
Vao->Truoc=NULL; 


else 
kh->Truoec= Vao; /* Đưa vào lỗi vào */ 


Vao= kh; /* Chỉnh lại con trỏ Vao trỏ đến phần tử mới */ 
} 
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} 


} - 
while(strcemp(Ten, "")!=0); /* Kết thúc nhập khi gặp tên rỗng */ 

/* Lấy các phần tử ra khỏi hàng đợi và in danh sách khách hàng*/ 
printfAnDanh sach khach hang da dang ky\n”); 

n=0; 

while(Ra!I=NULL) 

{ 


p~ Vao; l 

/“ Di chuyển p đến phần tử sát lối ra */ 
while{p!=Ra) 

{ 


q=p; 
Ð=q->Truoc; 


printf(“%d. %20s\n",++n, p->HoTen); 
if(Ra==Vao) 
{ 


free(Ra); 
Ra=Vao=NULL; 
else /* Loại bỏ một phần tử ở lối ra của hàng đợi */ 


ífree(Ra); 
q->Truoc=NULL; 
Ra=q; 


} 
getch(); 
return 0; 


/R YYKXYYXTYW KKK M XY W Ế & Ích 4%: W Y Y Y Ấh W4 4W Y2. Ác Ác ch HT 4 ÂẤC VY ki Ác * 4. KT ST M4 */ 


Viết lại chương trình trên nhưng tổ chức dữ liệu theo kiểu đanh sách nối kép 
và danh sách tuyến tính. 


3.3. CÁU HỎI VÀ BÀI TẬP 

1. Dựa trên những đặc điểm gì để phân biệt véc tơ và danh sách tuyến tính ? 
Ta có thể dùng mảng để lưu trữ cho danh sách tuyến tính được không? Tại sao? 

2*. Cho hệ phương trình đại số tuyến tính có đạng: 

aux;S=b: 

8a;X:† Az;X;= D; 


ÔạXị? A,zX¿+...+ aunXa= Đạ 
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Để tiết kiệm, người ta lưu trữ ma trận hệ số của hệ phương trình dưới dạng 
một véc tơ. Như vậy chỉ cần n(n+1)/2 phần tử thay vì phải dùng ø” phần tử. Hãy 
viết chương trình giải hệ phương trình ứng với cấu trúc dữ liệu đã chọn. 


3. Hãy nhập một dãy ø điểm, môi điểm có tọa độ thực. Xét xem có bao nhiêu 
điểm nằm bên trong góc phần tư thứ 2, bao nhiêu điểm nằm bên trong góc phần tư 
thứ 3. 


4. Nhập ma trận cấp ;nxa. Tìm một phần tử fax của mỗi hàng. In mỗi phần 
tử tìm được trên một dòng cùng với vị trí của phần tử đó trong ma trận. 


5. Phân biệt cấu trúc với hợp? Cách sử dụng của từng loại? Con trỏ là gì? Có 
những loại con trỏ nào? Sử dụng con trỏ trong ngôn ngữ lập trình C như thế nào? 


6. Viết chương trình nhập từ bàn phím một danh sách sinh viên gồm: Họ và 
tên, nãm sinh, giới tính, quê quán. Đưa ra màn bình danh sách này và danh sách các 
nữ sinh viên sinh sau năm 7980. 


7. Viết chương trình thực hiện các việc sau: 

a) Nhập từ bàn phím một danh sách bản ghỉ gồm các trường: 

TenThuoc (độ dài tốt đa là 30) chứa tên thuốc 

NamHetHan chứa năm hết hạn của thuốc đó 

b) Xóa khỏi danh sách những loại thuốc có năm hết hạn trước năm 2004. 
€) Đưa ra màn hình tên các thuốc đến năm 2004 là hết hạn. 


§. Cho một danh sách hàng hóa gồm tên mặt hàng, số lượng, đơn giá, thành 
tiên (số lượng nhân với đơn giá). Viết chương trình thực hiện các công việc sau: 


a) Nhập dữ liệu từ bàn phím, kết thúc nhập klủ tên mặt hàng bằng **“ 

b) Đưa ra màn hình danh sách đã nhập. 

c) Thêm vào cuối danh sách một mặt hàng mới, đưa kết quả ra màn hình. 

4) Đưa ra màn hình tên và số lượng của các mặt hàng có số lượng nhỏ hơn 5. 

9. Cho một danh sách thành tích thi đấu bóng đá của 78 đội tuyển gồm: Tên 
đội bóng, số bàn thắng, số bàn thua, số thẻ vàng, số thẻ đỏ. Viết chương trình thực 
hiện các việc sau: 

a) Nhập dữ liệu từ bàn phím. 

b) Đọc vào tên một đội bóng, đưa ra màn hình thành tích của đội này. Nếu 
tên đội bóng không có trong danh sách thì thông báo không có. 

c) Mỗi bàn thắng được thưởng 10 điểm, mỗi bàn thua bị phạt 5 điểm, mỗi thẻ 
vàng bị phạt 2 điểm, mỗi thẻ đỏ bị phạt 5 điểm. Tính và đưa ra màn hình số điểm 
của các đội. 

10. Viết lại ví dụ 3-30 bằng cách tổ chức dữ liệu theo kiểu danh sách nối 
vòng và danh sách nối kép. 

11. Ta có thể lưu trữ hai ngăn xếp trong một véc tơ được không ? Nếu câu trả 
lời là có thì phải làm như thế nào cho hiệu quả ? 
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12. Việc lưu trữ hàng đợi dưới dạng kế tiếp (hông qua véc tơ) có một nhược 
điểm rất lớn là hàng đợi sẽ bị dịch chuyển dần dần về phía lối vào cho đến khi 
không thể dịch được nữa (không thể bổ sung được nữa) mặc dẫu vùng nhớ đành cho 
nó vẫn còn khá nhiều ở lối ra. Ta có thể có cách tổ chức hàng đợi nào để giải quyết 
vấn đề trên hay không ? Nếu có thì làm như thế nào cho hiệu quả ? 

13. Nếu lưu trữ hàng đợi theo kiểu danh sách nối đơn thì ta cần phải làm gì 
với các phép bổ sung và loại bỏ ? 

14. Hãy viết chương trình cộng hai đa thức. Mỗi đa thức được lưu trữ đưới 
đạng một bộ giá trị như sau: (Số phản tử của đa thức, các số mũ và hệ số khác 
không). Ví dụ đa thức x'*“°+7 được biểu diễn (2, /000, 1, 0, ï) hoặc đa thức 
x +3x/-5x+3 được biểu diễn là (4, 7, 7, 4, 3, 1, -$, 0, 3). 


15. Nhập một danh sách w học sinh với các thuộc tính: họ tên, năm sinh và 
tổng điểm. Sắp xếp danh sách theo thứ tự giảm của tổng điểm. Khi tổng điểm bằng 
nhau thì học sinh có năm sinh nhỏ hơn được xếp trước. In danh sách học sinh đã 
sắp xếp ra màn hình sao cho tất cả các chữ cái của họ tên chuyển thành chữ hoa. 


16. Cho một danh sách liên kết gồm các cấu trúc kiểu 7S được định nghĩa 
như sau: 


struct TS 

{ 
char HT[26]; 
float TongDiem; 
struct TS ”Tiep; 

È 


Cho biết con trỏ Đau trở tới đầu danh sách. Viết chương trình thực hiện các 
công việc sau: 


a) Bổ sung một thí sinh vào cuối danh sách. 


b) Lập một danh sách mới gồm các thí sinh trúng tuyển (điển chuẩn nhập từ 
bàn phím). . : 


17. Cho danh sách liên kết gồm các cấu trúc có thành phần như sau: Họ và 
tên, năm sinh. Viết chương trình thực hiện các việc sau: 


4) In các học sinh có năm sinh từ 1972 trở lại đây. 
b) Xóa khỏi danh sách các học sinh sinh năm 1974. 


18*, Cho một văn bản không quá 60 dòng, mỗi dòng không quá 80 kí tự. 
Viết chương trình tính số lần xuất hiện của từng chữ cái trong văn bản đó và tần 
suất xuất hiện của chúng. Đưa ra màn hình. 

19. Viết chương trình đọc vào một xâu. Không dùng xâu trung gian, hãy đảo 


các kí tự trong xâu theo thứ tự ngược lại. Đưa xâu ban đầu và xâu đã đảo ra màn 
hình. 


20. Viết chương trình đảo các số trong một số nguyên cho trước. 
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Chương 4 
HÀM VÀ TỔ CHỨC CHƯƠNG TRÌNH 
VỀ MẶT CẤU TRÚC 
MỤC TIÊU CỦA CHƯƠNG NÀY 


> Biết cách phân chia chương trình thành các mô đun 

> Nắm vững các cách truyền thông tin gia. các hàm 

> Biết cách kết hợp nhuần nhuyễn các kiểu cấu trúc dữ liệu cơ bản để xây 
dựng các ứng dụng thực tế. 


4.1. PHƯƠNG PHÁP TỔ CHỨC CHƯƠNG TRÌNH THEO MÔ ĐUN 


Nguyên lí chủ đạo của kĩ thuật lập trình có cấu trúc là sử dụng khái niệm „ 
trừu tượng hóa chức năng để phân rã bài toán thành nhiều bài toán nhỏ hơn, mỗi bài 
toán con lại trở thành một đơn vị chương trình tương đối độc lập (có cấu trúc riêng, 
có biến riêng...). Trong quá trình làm việc ta chỉ quan tâm liệu một hàm có thể làm 
được công việc cụ thể gì (yêu cầu đầu vào và kết quả đầu ra) mà không cần quan 
tâm hàm đó phải làm như thế nào để đạt được kết quả ấy. Việc thiết kế chương trình 
như vậy cho phép chương trình được tổ chức một cách sáng sủa hơn, dễ bảo dưỡng 
hơn và dễ mang di hơn. 


Có nhiều cách khác nhau để phân mảnh chương trình thành các mô đun nhỏ 
hơn, một cách thường được sử dụng trong khi viết các chương trình ứng dụng đó là 
phương pháp thiết kế Trên xuống (Top-Down). Tư tưởng của phương pháp như sau: 
Tiến hành phán tích bài toán bằng cách đi dẫn từ một mô tả đại thể đến những mô 
tả chỉ tiết thông qua nhiêu mức. Sự chuyển dịch từ một mức tới mức tiếp theo thực 
chất là sự phân rã mỗi chức năng ở mức trên thành một số chức năng con ở mức 
dưới mà kết quả là ta thu được một cây phân cấp của bài toán ban đầu. 

Ví dụ 4-1: Hãy viết chương trình quản lí và bảo trì các hồ sơ về học bổng của 
các sinh viên trong điện được tài trợ, đồng thời phải thường kì lập báo cáo lên cấp 
có thẩm quyền. 

“Trước hết ta phải xác định được bài toán như sau: 

- Đầu vào: Tập hồ sơ sinh viên bao gồm các bản ghỉ về các thông tin liên 
quan đến học bổng của sinh viên. 

- Đầu ra: Phải giải quyết được các yêu cầu sau đây: 

a) Tìm lại và hiển thị được bản ghỉ của bất kì sinh viên nào khi có yêu cầu. 

b) Cá thể cập nhật được một bản ghỉ của một sinh viên cho trước. 

©) In báo cáo, 
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Để làm được điều đó chương trình cần có ba nhiệm vụ chính như sau: 
a) Đọc tệp để lấy thông tin. 

b) Xử lí tệp. 

c) Ghi tập. 


Các nhiệm vụ này lại được chia ra làm các nhiệm vụ nhỏ hơn, ví đụ nhiệm vụ 
xử lí tệp lại bao gồm ba nhiệm vụ nhỏ cần giải quyết như sau: 


b.1. Tìm lại bản ghỉ của một sinh viên cho trước. 
b.1.1,Tìm kiếm 

b.1.2. Hiển thị bản ghỉ 

b.2. Cập nhật thông tín trong bản ghi sinh viên 
b.2.1. Tìm kiếm 

0.2.2. Sửa dối 


b.}. In bản tổng kết những thông tin về các sinh viên được học bổng. 


Cứ như vậy ta sẽ được một cấu trúc phân cấp dạng hình cây cho bài toán ban 
đầu với mỗi một nút lá (nút không có nút con nào) sẽ là một hàm. Sự kết hợp các 
hàm này trong một chương trình chính là lời giải cho bài toán đã cho. Trong các 
phần sau ta sẽ nghiên cứu nguyên tắc xây dựng và sử dụng các hàm cũng như các 
cách trao đổi thông tin (/ruyền tham số) giữa các hàm trong một chương trình C. 


4.2, CẤU TRÚC TỔNG QUÁT CỦA MỘT CHƯƠNG TRÌNH C 


Một chương trình viết theo ngôn ngữ lập trình C là một đãy các hàm („ổi 
hàm sẽ thực hiện một phần việc nào đó) để giải quyết một công việc trọn vẹn, trong 
đó phải có một hàm chính gọi là hàm zwain, Thứ tự của các hàm trong chương trình 
có thể tùy ý (uy nhiên chúng phải được khai báo trước khi sử dụng), nhưng chương 
trình bao giờ cũng chỉ được thực hiện bắt đầu từ hàm main. Có nghĩa là chương 
trình sẽ chỉ thực hiện bắt đầu từ câu lệnh sau dấu *ƒ' của thân hàm zmziz cho đến 
khi gập dấu “}" đánh dấu sự kết thúc của hàm znain. Các hàm khác sẽ chỉ được thực 
hiện qua các /ởi gọi hàm nằm bên trong thân của hàm main mà thôi. 


Cấu trúc tổng quát của một chương trình C sẽ có dạng như sau: 
+ Các chỉ thị tiên xử li; 
#include 
#define 
+ Các định nghĩa, khai báo của các kiểu dữ liệu và các biến ngoài. 
+ Khai báo nguyên mẫu của các hàm, 
+ /làm main 


+ Định nghĩa của các hàm. 
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Chú ý: 

- Các chỉ thị tiền xử lí có thể nằm ở bất cứ đàu trong chương trình và nó sẽ có 
hiệu lực từ khi xuất hiện. 

- Các định nghĩa và khai báo các kiểu dữ liệu và biến ngoài có thể nằm xen 


kế giữa các hàm nhưng sẽ không thể được sử dụng trong các hàm được định nghĩa 
trước khi định nghĩa biến hay kiểu dữ liệu đó. 

~ Vị trí của hàm main cũng có thể nằm xên kẽ giữa các hàm khác. 

- Các hàm không thể khai báo lông nhau, nghĩa là không thể khai báo một 
hàm nằm trong một hàm khác. 

- Một hàm không nhất thiết phải khai báo nguyên mẫu nhưng nên có vì nó 
cho phép chương trình biên dịch phát hiện lỗi Khi gọi hàm (do đối số không đúng) 
hoặc tự động chuyển đổi kiểu cho phù hợp với lời gọi hàm. 


4.3. QUY TÁC XÂY DỰNG VÀ SỬ DỤNG MỘT HÀM 
4.3.1. Quy tắc xây dựng một hàm 


- Mỗi hàm phải có một tên theo quy tắc đặt tên đã trình bày trong chương 1. 
Trong một chương trình không được phép có hai hàm trùng tên nhau. 

- Mỗi hàm thường có các giá trị Đẩu vào và các giá trị Đầu ra. Các giá trị 
đầu vào được truyền thông qua đanh sách tham số của hàm hoặc thông qua các 
biển: toàn cục, cồn các giá trị đầu ra được gửi trả về nơi gọt nó thông qua câu lệnh 
return (Biểu thức) khi hàm kết thúc, qua địa chỉ của biến hoặc qua một biến toàn 
cục. Khi một hàm không có đối số (hoặc không có giá trị trả vê) sẽ được khai báo 
đối số (hoặc giá trị trả về) đạng không kiểu yoid. Trong trường hợp này hàm sẽ có 
tác dụng giống như thủ tục (procedure) trong Pascal. 

- Các hàm có vai trò ngang nhau trong chương trình. 

- Mỗi hàm trong ngôn ngữ lập trình C, về nguyên tắc bao gồm hai phần, một 
phần gọi là:;Vguyên mẫu của hàm (Prototype) được khai báo trước khi hàm được sử 
dụng và phần còn lại gọi là Phần định nghĩa của hàm. 

Phần nguyên mẫu của hàm sẽ mô tả đây đủ các thông tin cần thiết liên quan 
đến một hàm, đó là tên hàm, đầu vào (danh sách tham số) và đầu ra (giá trị trả về) 
của hàm theo mẫu sau: : 

KiểunGiáTrịTráVê TênHàm(DanhiSáchThamSố); 

Trong đó, danh sách tham số được phân tách nhau bởi dấu phẩy *,* có thể chỉ 
liệt kê các kiểu tương ứng với các tham số mà thôi (không cần tên biến). 

Ví dụ 4-2. Hàm đùng để tìm số lớn nhất trong ba số có danh sách tham số 
tương ứng (giá rrị đâu vào) là ba biến thực và giá trị trả về (đầu ra) là số lớn nhất 
trong ba số đã cho được mô tả nguyên mẫu như sau: 

Jioat TimMax (float, Jioat, float); 
t¬— t—y— 


Giá trị trả về Tên hàm Danh sách tham số 
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thân định nghĩa của hàm lại bao gồm hai bộ phận đó là Dòng tiêu để và 
Thân hàm. Dòng tiêu đề thực chất là nguyên mẫu của hàm được viết lại nhưng phải 
có tên các tham số tương ứng với các kiểu dữ liệu (phân tách nhau bởi đấu phẩy). 
Các tham số này được gọi là các £ham số hình thức. Phần thân hàm: thực chất là 
một Khối lệnh nhằm thực hiện nhiệm vụ của hầm với nguyên liệu ban đầu là giá trị 
các tham số và kết thúc bằng một lệnh refurzn(BiểuThức); để trả kết quả tìm được 
cho nơi gọi nó. Câu lệnh này có thể vắng mặt nếu hàm không có giá trị trả về (rđ 
về kiểu void). Trong thân hàm có thể có nhiều hơn một câu lệnh zerurn ở những chỗ 
khác nhau, khi gặp câu lệnh này máy sẽ tính giá trị BiểuThức (¡ếu có) đặt sau nó, 
xóa các biến cục bộ, xóa các tham số, gán giá trị của biểu thức tính được cho hàm 
rồi thoát khỏi hàm, trả quyền điều khiển về cho hàm gọi nó để thực hiện lệnh tiếp 
theo ngay sau lời gọi hàm. 


Sau khi định nghĩa, để có thể sử dụng được hàm ta phải thực hiện một iời gọi 
hàm theo mẫu sau trong thân của hàm main hoặc trong một hàm khác được gọi bởi 
hàm main: 

TênHàm (Danh sách các tham số thực); 


Với điều kiện số tham số thực phải bằng số tham số hình thức và kiểu của 
các tham số thực phải phù hợp với kiểu của các tham số hình thức tương ứng. 


Ví dụ 4-3. Ta có thể viết cụ thể ví dụ ở 4-2 như sau: 


/P~ TY EEYRKEOX KT MT VY TẾ Ác 4 4Á Y X4... K Ất Anh 4 4M t Á Kử Y5 Ích Â nh XE 4 W2 3K */ 


#include “stdio.h” 
#include “conio.h” š 
filoat TimMax(float,float,float); /* Nguyên mẫu của hàm */ 


ƒ/P *?EXKYKKKKKY RE ứ X &W củ K1 VI NY # Ý k  kÉ K# ÀÝ KT E W. KẾ # Ác W4 Â TY KẾ ch Ái *ƒ 


int main() 


float x, y, z; /“Các tham số thực của hàm*/ 
clrscr(); 
printf(nHay nhap ba so can tim Max x, y, z= ”}; 
scanf(°%f%f%f”, &x, &y, &z); 
printf(^AnGia tri lon nhat trong ba so x= %10.2f, y= %10.2f, z= %10.2f 
la Max= %10.2f, x, y, z, TimMax(x, y, z) t9); 
getch0; 
return 0; 
}/* Kết thúc hàm main */ sỹ 
Fài TY th # W ức É tt * TY SẮC 3À É h # +t é Ít Ít 2-24 ẤV Ít Éc dc ức Ất d tk #4 Ít Ít Úc 2.2022 TC tk dự 2: úy c2 ÍÁ Ất + ÝY Ít 04V VỶ St # đt * 
Định nghĩa của hàm TimMax */ 
float TimMax(float i, fioat j, float k) #9 /*Dòng tiêu đề*/ 
{/ Bắt đầu phần thân hàm TimMax */ 
float Max; /* Biến cục bộ của hàm */ 
Max= ¡ > j ? ¡ : j; /* Tìm số lớn nhất trong hai số ï và j */ 
return (Max > k ? Max : k); /"*So sánh với số còn lại*/ 
}/ Kết thúc hàm TimMax*/ 


? Lời gọi hàm TimMax bên trong hàm main. 
* Các tham số hình thức có thể cùng tên hoặc khác tên với cát tham số thực sự trong lời gọi 
của hàm. Chúng ta sẽ hiểu rõ hơn trong mục 4.3.2 
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4.3.2. Hoạt động của hàm 


Trong hàm zzin, khi gặp một lời gọi hàm (như trong câu lệnh prirff{) của ví 
dụ trên), máy sẽ chuyển đến thực hiện hàm được gọi với các giá trị ban đầu (đẩu 
vào của hàm) là bộ giá trị được truyền cho các tham số theo trình tự sau đây: 


- Máy cấp phát bộ nhớ cho các tham số hình thức và các biến cục bộ. 
- Gán giá trị của các tham số thực trong lời gọi hàm cho các tham số bình 
thức tương ứng vừa cấp phát bộ nhớ (làm việc trên bản Copy của các tham số thực). 


- Thực hiện các câu lệnh trong thân hàm (chỉ có thể thao tác thực sự trên các 
biến cục bộ và các biến toàn cục, còn bản thân các tham số thực không hề bị ảnh 
hưởng gì). Ta có thể hiểu rõ điều này qua ví dụ sau: 


Ví dụ 4-4. Viết hàm thực hiện việc hoán đổi giá trị của hai biến nào đó. 
" XYl**#‹-#. + + 4 Ác & & k*c Á K4 %4 4t ức d Á Í Íc + ¬Y W Â ẤT TS 4 #4 % XÁC # CC r2 VY WtKÍ #i# ức ức Ác 23V W ẤT ẤY Ấ 1E tr ác Xác * 
#include “stdio.h” 
#include “conio.h” - 
void_ HoanVi(float, float); /* Nguyên mẫu của hàm */ 


"”" #⁄XXXXKK** .Y Kức kY #Yk À W Ất CV XÂY M24 9. 4n 4Ý ch 4 ki KẾ K X4 KY KX KẾ CV XƑ 


int main() 


float x, y; Các tham số thực của hàm*/ 
clrscr(); 
printf(\nHay nhap hai so can hoan vi x, y= °); 
scanf('%f%f”, &x, &y); 
printf(SnCac gia trì truoc khi hoan vi la x= %10.2f va y=10.2f”, x, Vy); 
HoanVi(x, y); /*Gọi hàm hoán vị với tham số thực là x và y */ 
printf(^nCac gia trì sau khi hoan ví la x= %10.2f va y=10.2f', x, y); 
getohQ; 
return 0; 
}⁄/“ Kết thúc hàm main *¡ 
lại FT TT T7 71111 111111011110101022151520)12115152212212lissiaisiissisisasnasisiasihdnalaasisiiaiaadasissassasdsadaisisislsdsieissdadadsisisisisdsasasisil *ƒ 
/* Định nghĩa của hàm HoanVi */ 
void HoanVi(float ¡, float j) /“Dòng tiêu để với các tham số hình thức */ 
{'* Bắt đầu phần thân hàm HoanVi */ 
float Tam; /*Biến cục bộ của hàm*/ 
Tam = ¡; 
I=j 
j= Tam; 
return; 
}/* Kết thúc hàm HoanVi */ 


P FT TT T1 1 x7 11111011 510101015155110151211.1i11020l01.1151s1sis)lsiasisalsalsnansnissisialsisasisdalalesisdsbuisissdsisisisissisdssisisisdielslsisbsasdsi _ 

Khi thực hiện chương trình trên với các giá trị x =70, y =35 thì kết quả sau 
khi gọi hàm /##oanV¡ vẫn là x =70, y =35. Điều này có vẻ dường như hàm HoanVï 
đã không thực hiện gì. Trong thực tế thì hàm ##oanV¡ đã làm việc, tuy nhiên việc 
tráo đổi này chỉ diễn ra trên bản Copy của các tham số thực mà thôi, bản thân các” 
biến này không hề bị ảnh hưởng bởi lời gọi hàm. Ra khỏi hàm, các giá trị đã hoán 
đổi trên các bản Copy cũng mất theo và đo đó ta có cảm giác chương trình không 
làm gì cả. Việc truyền tham số cho hàm theo kiểu này người ta gọi là ruyền theo 
tham trí, 
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Để có thể xử lí tình huống này, thay vì sẽ làm việc trên các bản Copy của 
tham số thực ta yêu cầu hàm làm việc trực tiếp trên các biến đó bằng cách gửi địa 
chỉ của các tham số thực cho danh sách các tham số hình thức tương ứng. Cách 
truyền tham số cho hàm theo cách này gọi là truyền theo địa chỉ. Trong ngôn ngữ 
lập trình C, để truyền tham số theo địa chỉ thì các :ham số hình thức trong định 
nghĩa của hàm phải là các con trỏ, còn danh sách các tham số thực trong lời gọi 
hàm phải là danh sách các địa chỉ của các biến đó. Ta có thể viết lại ví dụ trên như sau: 


Yí dụ 4-5. Viết hàm thực hiện việc hoán đổi giá trị của hai biến nào đó (bản 
hàm thực hiện truyền tham số theo địa chồ. 
> YYXYẾXTYRW K KW KV W 4# W Y4. Â KEO Y kế XÂY kCk X X4 ÂM dư M4 M423 X ĐT 4 4V 4 4 4A cà 4 Y4 * 
#include “stdio.h” 
#include "conio.h” 
void_ ttoanVi(float *, float *); /* Nguyên mẫu của hàm */ 
⁄Ƒ" XYXYY EM AM WY Y W XS K4. X ĐC TY ẤY XE VY Ấ Áck X XÂY 4Á MA MP TL An k4 SE Xác 4 4. 4-4-4 4 tr */ 


int main() 


float x, y; “Các tham số thực của hàm*/ 
clrscr(); » 
printf(nHay nhap hai so can hoan vi x, y= tÌ 
scanf(Œ%1%f”, &x, &y); 
printfniCac gia tri truoc khi hoan vi la x= %10.2f va y=10.2f”, x, Y); 
HoanVi(&x, &y); /“Gọi hàm hoán vị với tham số thực là địa chí */ 
printf(nCac gia tri sau khi hoan vi la x= %10.2f va y=10.2fˆ, x, y); 
getch(); 
return 0; 
}/“ Kết thúc hàm main */ 
Tà YV*X# 4W W 4 # 43. Y  k cfcY Ấ W c3 S5 ứt #  % # Ết  Ấch Anh 3 4  Y-Á -Y hà À4 KẾ CT4 cứ Z TY ch 4 các Xác 1 
/ Định nghĩa của hàm HoanVi */ 
void HoanVi(float* ¡, float” j) /*Dòng tiêu đề*/ 
{*Bắt đầu phần thân hàm HoanVi */ 
float Tam; /“Biến cục bộ của hàm*/ 
Tam= *ï; 
*j = *I; 
*j = Tam; 
return; 
}/ Kết thúc hàm HoanVi */ : 
lái + YYY KC  Ấ # k4 Ảử Y3 # È Ý 4-49 Ý 4# É É ẤC É- ánh XÉT Vách ý AT H tủ rác ẤM 4 w toc li tt th k ká + * 
- Khi gặp câu lệnh rezrn hoặc đấu *J' cuối cùng của thân hàm thì máy sẽ 
xóa các tham số, các biến cục bộ (đo đó các giá trị trên các biến này cũng mất ẩ0 
và thoát khỏi hàm. Nếu sau retwrn có Biểu thức thì giá trị của biểu thức sẽ được 
tính, chuyển kiểu cho phù hợp với giá trị trả về và được gán cho hàm. Giá trị này sẽ 
có thể được sử dụng trong các hàm khác như giá trị đầu vào của chúng (đáy là 
một cách truyền thông tin giữa các hàm với nhan) và nó chỉ có thể là một giá trị 
(biến thường hoặc biến cấu trúc) hoặc một địa chỉ (của biến thường hoặc biến cấu trúc). 


- Như vậy để các hàm có thể trao đổi thông tin với nhau, £# chỉ có thể thực 
hiện theo một trong ba cách sau: 


+ Sử dụng giá trị trả về của hàm (xem ví dụ 4-0, 4-10). 
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+ Sử dụng cách truyền tham số theo địa chỉ (xem ví dụ 4-5). 

Tuy nhiên việc /ruyển tham số theo địa chỉ nhiều khi sẽ dẫn đến các kết quả 
logic khác với suy luận thông thường. Sự khác nhau này còn gọi là hiệu ứng lẩ. Sau 
đây là một ví dụ điển hình vẻ hiệu ứng lễ khi sử dụng truyền tham số theo địa chỉ: 

Vf ấu 4-6. Hiệu ứng lẻ khi sử dụng truyền tham số theo địa chỉ. 


7 + 99 KẾ VY VN 4i: ti tr 4 TT EM tự X44 9. 4-2119 4X Trí r4: VN 4 Ấ cận tr k Anh £ Art Ác 4 tt 4 ác gu */ 
#include “stdio.h” 

#include “conio.h" 

* . ˆ * » 

int_ Tang(int “); /* Nguyên mẫu của hàm */ 

” WEWEĐEOY XS Y  K  # Ấ Y4 NO 3 3 trưng 4 4 KT T4. Trữ k4 tế A4 ẤN “ng ty ng tr * 


int main( 


int x = 10; 

printf(“Tong la %d”, Tang(x) + Tang(%)); 
geftchQ : 

return 0; 


⁄”,ẻ®ek**»4  . VY WKW X Xứ k TY MÀ 4 Y ĐT ẤT  Ấ W YY  à í 2X X  ÝoÀ % Ấ Ấ ch +: 2E cứng c4 AE nh TC kì 


int Tang (int * a) 
{ 


++a; 
return (a); 


Vu 63x x»»kyhhhh»n nh anhoniiddsininisniiiaa T107) ố ố nn vì 


Khi thực hiện chương trình ta nhận được: Tong la 23 

Rõ ràng bằng suy luận thông thường thì kết quả đúng phải là 22 (vì khi x=70 
thì Tang(x) cho giá trị 11). Tuy nhiên, ở đây đã xảy ra hiệu ứng lề do truyền tham 
số cho hàm theo địa chỉ. Ta có thể giải thích như sau: ở lần gọi thứ nhất hàm 
Tang(x) đã thực sự làm giá trị của x tăng lên 1 (ức ¿2 7?), do đó ở lần gọi thứ hai 
giá trị của x thực sự sẽ là 72 và do đó tổng sẽ là 23. 


+ Sử dụng các biến toàn cục: ộ 

Vì các hàm đều có thể truy nhập và thay đổi giá trị trên các biến toàn cục, 
cho nên kết quả của hàm này có thể truyền sang hàm khác. 

Đặc điểm: Không cần truyền tham số cho hàm thông qua các tham số hình 
thức (vì các hàm xử lí trực tiếp trên các biến toàn cục) cho nên đơn giản. Tuy nhiên 
khi viết chương trình ta nên hạn chế sử dụng biến toàn cục nếu không cần thiết (vi 
dễ gây ra hiệu ứng lễ không mong muốn, cấu trúc chương trình không sáng súa và 
mất tính riêng tư của các hàm). 

Ví dụ 4-7. Trao đổi thông tin giữa các hàm thông qua biến toàn cục. Chương 
trình thực hiện tính tổng các bình phương của hai số. 

*" 39K YẤ tr 44:4 €LẾ 4% 9 4 4 Y1 X 4W KẾ Y4: 4 tr 4. HÀ 3 4 ứng “ng M4 Sư g tua knx */ 
#include “stdio.h” 

#include “conio.h” 

void_BinhPhuong(void); /* Nguyên mẫu của hàm */ 

Void Tong(void); 

ìnt a, b, c, Dem=0; /* Các biến toàn cục dùng làm tham số cho các hàm*/ 


" +. KYK Y RE 9. KV NA k4. K44. 4. Y XỌY Y 4 À 4-49 9 NT Y Anh} 4 4 N44 nhớ TẾ tử cò À KOY Ai tt ty */ 
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ĐĐ-GTNMLTC 


int main 


Tong(); /* Kết quả của tổng lưu vào biến c */ 
printf( ni Tong binh phuong cua hai so %đ va 3d la %d”, a, b, c); 
return 0; 


/+ˆ te ntkv nhớ kiteckeeeve i* hà kinh 41V TH 1 9 4 Ê 08: XIN KKEYW KẾ th tt € VÝ th ke v33 0/7 


void BinhPhuongQ) 


printf(nHay nhap gia trí cho so thu %d = ”, ++Oem); 
scanf('%d”, &a); 

b=a*a; /* Hàm lưu giá trị bình phương tính được vào biến b */ 
return; 


" kbbddssidniraisissisisisinhaigsihdgsieliidiodgolsdaslgaibdieddi00010n0000000000000600000000000y00000001Ỷdunuidhàk nhai baddtg 


void Tong(void) 
{ 


int Tam ; 

BinhPhuong() ; /* Tính bình phương của số thứ nhất */ 

Tam=b ; /* Lấy kết quả ra, nếu không giá trị gọi lần 2 sẽ ghi đè lên */ 
BinhPhuong0) ; /* Kết quả lần tính hai cũng lưu trong biến b */ 
c=Tam+b ; /* Đưa kết quả của tổng vào biến c */ 


“ YY tt KV. kg vi nh CC tk NH9 KG EM. E VY  CI it ca Kế TK TY KHE ẤM 


4.3.3. Các cách truyền tham số cho hàm 


Trong phần trước ta đã làm quen với cách xây dựng và hoạt động của hàm 
cũng như cách truyền tham số cho hàm theo tham trị và theo địa chỉ. Tuy nhiên các 
tham số thực được xét mới chỉ là các biến đơn giản có sẵn trong ngôn ngữ như irứ, 
floai... Trong phần này ta sẽ tiếp tục nghiên cứu các cách truyền tham số phức tạp 
hơn cho hàm như mảng, ma trận, cấu trúc... 


1. Tham số thực là tên mảng một chiều 


Khi tham số thực là tên mảng (nội chiều) thì tham số hình thức tương ứng 
cần phải là một eøn £rồ có kiểu phù hợp với kiểu của các phần của tử mảng. 

Ví dụ 4-8. Nếu tham số thực là một mảng kiểu số thực ƒfoat MangThuc[50} 
thì tham số hình thức Ä#angF tương ứng của hàm sẽ được khai báo theo một trong 
các cách sau đây: 

†loat *MangF; Hoặc có thể khai báo như một mảng hình thức: 

float MangF[]: 

Hai cách khai báo trên là tương đương nhau. Khi hàm bắt đầu làm việc thì 
giá trị hằng địa chỉ Ä#angThuc của tham số thực sẽ được truyền cho tham số hình 
thức là con trỏ AfangF, nói cách khác con trỏ Ä#angF sẽ chứa địa chỉ của phần tử 
đầu tiên trong mảng tham số thực. Do đó trong thân của hàm ta có thể dùng một 
trong những cách sau đây để truy nhập các phần tử của mảng MfangThuc[Ù]: 

*(MangF+i) hoặc MangF[i] 


Ví dụ 4-9: Viết chương trình thực hiện việc nhập và cộng hai đa thức P,(x) 
và Q„(x). Kết quả được lưu trong mảng Cu,„„„;(x). Đưa kết quả ra màn hình. 
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Để giải được bài toán này ta chọn cấu trúc dữ liệu kiểu mảng, mỗi phần tử 
thứ ¿ (0=<i¡i<=Max(n,m)) của mảng sẽ lưu trữ giá trị hệ số cho phần tử xỉ của đa 
thức. Phần tử nào khuyết thì sẽ có hệ số bằng không. Chương trình được tổ chức 
thành các hàm nhập dữ liệu cho đa thức, cộng hai đa thức và đưa ra màn hình đa 
thức kết quả dưới dạng Cx= C0*x^2 +C1*xAJ +...+Ck*xÁk với k là Max(n,m). 


/£ «ViVRtEktttttvkkirtttt KV NV kvv VÝ Khnti t Ki cv ch kín v9 4w RUN KP TTTERKI-EYYCĐĐVRWE Ể 


#include “stdio,h” 

#include “conio.h” 

#define Max(A,B) (A)>(B)?(A}:(B) $ 

#define MAX 30 š 

int NhapMang(fioat *, char); /“Khai báo các nguyên mẫu của hàm”/ 
void HienThi(float *, int, char); 

void Cong(float ”, float°, float *, int); 


Tụ it ấn KV Ni tt N VI NO XI KẾT X4 CC VY 4C Ân Vi nà tà GHI PK ST 4 KẾT XK/ 


int main 


int m, 
fioat PxjMAXI, Qx[MAXỊ], Cx[MAX]; “Các tham số thực*/ 
clrscr(); 
m=NhapMang(Px, 'P, 
n=NhapMang(Gx, 'Q); 
Cong(Px, Qx, Cx, Max(n,m)); 
HienThi(Cx, Max(m.n), 'C); 
gefch(); 
retumn 0; 
1 Kết thúc hàm main */ 


" khingadgdsaioagssddgaidossddssdddiidiibddidiiboddddddddrhiidikdddidiuidihiiiuiiuikiả222áảaaaaa dhyz 


int NhapMangffloat *Pm, char ch} 
{ 


int n, m; 

printf(“nHay nhap bac cua da thuc %c\n”, ch); 
scanf(°%d”, &n); 

for(m=0; m<=n; ++m) 


printf(iHay nhap he so %c{%d] cho phan tu %c[%d].X^%d: ”, ch, m, ch, m, m); 
scanf(°%fF, (Pm+m)); 


for(m=n+1; m<MAX; ++m) 
Pm[m]=0; 
return n; /*Trả về kích thước mảng vừa nhập*/ 
lại tt 4 W  ử + dt kh t W4 sử dứt # ứ đà  # A S dý dc Ít Ít VÀ + TP¬t ẤT Ít: Ý. ÍY Ất Ít đt 1 TẾ Í # Ít Ất Ít tt 02222 ức 4 W cúc 2k #2 cúc k ác ti t cứ kcớc */ 
void Cong(float *px, float *qx, float*cx, int m) 
int i; 
for(i=0; ì<=m; ++i) 
cx[i]=E px[i]+qx[i]; 
return; 


" thính thính tt trí ípcg #6 4 9Â WYY # C# ẾvE -Ấ nh tá trí Ícấ rế Ất Mr ví ích ấn vấn rắnh ri kính nh £ it ki, SỰ 
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void HienThi(float *Pm, int m, char ch) 


int i, Dau; /* Dau =1 sẽ in ra dấu + */ 
printf(“nDa thuc ket qua se co dang nhu sau n"); 
pintf(%cx= ”, ch); 
for(=0; i<=m; ++i) 
if(Pm[i]t=0.0) 
{ 


if(Pm[i]>9) Dau=1; 

else Dau=0; 

if(Dau) printf+"); 

printf(°%.1f*X^%d”, Pmị|)], i); 
} 


return; 

, Cổ ni snissisisisisndsiaisiisisiissdsiaisisisisisiaisasisdniisialaisisdsisdsisdsisisialsisisieisisieislsissdoislsdsiebsisisielsdsiebsiaasieisinlsisdsdsdsisdsiadsid ki 
Bài tập: 
- Nhận xét gì về cách truyền tham số trong các hàm trên? Nếu không dùng 


tham số chỉ kích thước của mảng trong các hàm Cong và HienT h¿ thì ta phải làm gì 
trong trường hợp này? Sửa lại chương trình. 


- Tổ chức dữ liệu như trên có ưu và nhược điểm gì ? Có thể khắc phục được 
hay không ? Nếu được thì khắc phục như thế nào ? 


- Câu lệnh for(m=n+1; m<MAX; ++m} 
Pmlm]=0; 

Trong hàm NhapMang có tác dụng gì? 

2. Tham số thực là tên mảng hai chiêu (ma trận) 


Khi tham số thực là tên của một mảng hai chiều 8#a7ranj30]1407 chẳng hạn, 
thì vấn để trở nên phức tạp hơn nhiều. Ta có hai cách khác nhau để thực hiện điều này. 


Cách 1: 


Dùng tham số hình thức là một con trỏ chứa được kiểu địa chỉ /foat[407 theo 
một trong các mẫu khai báo sau: 


float {*Pf)[40]; hoặc 
float Pf[J[40]; Mẫu này chỉ dùng để khai báo tham số hình thức */ 


Trong thân hàm để truy nhập đến các phần tử của ma trận tham số ta có thể 
dùng P/fi] (vì Pƒ đã chứa địa chỉ của phần tử đầu tiên trong ma trận). 

Chú ý: 

Theo cách này hàm chỉ có thể hoạt động được với các mảng hai chiều có 40 
cột mà thôi (số hàng tùy ý). 

Cách 2: 

Dùng hai tham số là float *Pf; /* Chứa địa chỉ phần tử đầu tiên của ma trận */ 

và intN; # Biểu thị số cột của của ma trận/ - 
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Trong thân hàm, để truy nhập đến phần tử MaTrarnJifj] ta dùng công thức 
*(Pƒ+i*N+j). 

Chú ý: 

Theo cách 2, ma trận được quy về dạng véc tơ, do đó việc xử lí trong thân 
hàm sẽ phức tạp hơn cách 1. Tuy nhiên nó có thể dùng cho bất kì ma trận nào. 


Ví dụ 4-10. Xét bài toán cộng hai đa thức P„„(X;y) và Q„i„a(X,è 1, kết quả 
được lưu trong đa thức Cwaxem,rwwaxn,n(Xsy). Ta có thể quy bài toán này về bài toán 
cộng hai ma trận bằng cách lựa chọn cấu trúc dữ liệu như s:": Mỗi đa thức 
P„„(x,y) sẽ được lưu trữ trong một ma trận cấp z+xr: theo nguyc:: tác hệ số của 
phần tử. x' yÌ được chứa trong phân tử đòng ¿ và cột j của ma trận. Vẻ mặt tổ chức 
chương trình cũng tương tự như ví đụ 4-9. Một điều cần lưu ý là do hàm Nhap, Cong 
và HienThi làm việc với các ma trận chưa định trước đo đó phải khai báo theo cách 2. 
⁄ 'W+* + * «+ ‡ 4 4 #4 t k + W4 4 ÂrÊc tt #219 4Ý các doc tớ di # Ác dc dt k Ế Á2kc2 WYY Ttủt Ất Ấ W X3 rất ko W Ác ít dc w W Á W1 KẾ Â kiứ hức * 
#include "stdio.h” 

#include “conio.h” 

#define Max(A,B) (A)>(B)?(A):(B) 
#define MAXX 30 

#define MAXY 40 

typedef struct 


int m; “Số dòng”/ 
int n; “Số cột?! 
} BacMT; 
BacMT NhapMaTran(float *, int, char”); 
void HienThi(float *, int, BacMT, char*); /* Tham số là một biến cấu trúc”/ 
void Cong(float *, float*, fioat ", int, BacMT); 


F YY 6+ tk kử ki # từ % K3 ức cênh kê cớ Vịt hieu 4441k ki rác ki VÀ K4 TK KẾ Tý KẾ K4 CC KK WỰ 


int main() 


intN=MAXY; 
BacMT b1, b2, b3; /*Chứa bậc của các ma trận Pxy, Qxy và Cxy */ 
float Pxy[MAXX][MAXY], Qxy[MAXX][MAXY], Cxy[MAXX]IIMAXY]; / Các tham 
số thực */ 
clrscr(Q; 
b1= NhapMaTran((float*)Pxy, N, “Pxy"); /“ Hàm trả về một cấu trúc chỉ bậc 
thực sự của ma trận vừa nhập */ l 
b2=NhapMaTran((fioat)Qxy, N. “Qxy”}; 
“Tìm cấp lớn nhất theo cả hai biến của Px và Qx*/ 
b3.m=Max(b1.m, b2.m); 
b3.n=Max(b1.n, b2.n); 
Cong((float*)Pxy, (filoat)Qxy, (fioatˆ)Cxy, N, b3); 
HienThi((float")Cxy, N, b3, “Cxy”); 
getch0; 
return 0; 
⁄* Kết thúc hàm main */ 
FT 1111211111 5251x100 2.111 iliilalsdaainialiasaiasisaiiahisisisiasisisiahasasanhudsssdsisisiolsisisisisdsisisisisdeisiaisdsisdudslisdsdsisdslslsisdni */ 
BacMT NhapMaTran(fioat *Pm, int N, char *Ch) 
{ 
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ĐdAQCjVII Ù, Ì, 
for(.m=0; i.m<MAXX; ++i.m) 

for(i.n=0; i.n<MAXY;++i.n) 

*(Pm+i.m°N+i.n)=0; 

printf(nHay nhap bac cua da thuc %s theo bien xu", Ch), _ 
scanf(“%d”, &b.m); 
printf(wnHay nhap bac cua da thuc %s theo bien ytn”, Ch}; 
Scanf(“%d”, &b.n); 
for(i.m=0; i.m<=b.m; ++i.m) 

for(.n=0; i.n<=b.n; ++i.n) 


'pintfiHay nhap he so %s[%d]J%d] chophan tu %s[%dJ%d]°X^%d*YA%d: ", 
Ch, ï.m, ï.n, Ch, i.m, ¡.n, i.m, I.n); 
scanf(%f, Pm+i.m*N+ i.n); 


return b; /*Trả về kích thước thực của ma trận vừa nhập*/ 


ˆ +92 63 Y9 + S Vi £ ty  CTHEO E Â VI  n ki KCẾ h ý Ấ ErÌnh tr AT tr 4 KẾ Chúng ki Tà th ga g */ 


void Cong(float *pxy, float *qxy, float*cxy, int N, BacMT b) 


BacMT i; 
for(i.m=0; i.m<=b.m; ++i.m) 
for(.n=0; i.n<=b.n; ++i.n) 


*(cxy+i.m*N*i.n)= *(pxy+i.m”N+i.n)+ *(qxy+i.m*N+i.n); 


return; 


* 9W ĐT V VI 1£ Â ST W 4 NT Đi V44 tt Y 4 KH N4 cư Kí tot Kinh 5N Án kg g1 4 ước */ 


void HienThíi(float *Pm, int N, BacMT b, char *Ch) 
{ 


BacMT i; 
int Dau; 
printf(AnDa thuc ket qua se co dang nhu sau An} 
printf(ˆ%s= ”, Ch); 
for(i.m=0; i.m<=b.m; ++i.m) 
for(i.n=0; i.n<=b.n; ++í.n) 


if(*(Pm+i.m*°N+ ¡.n)!=0.0) 
{ 


ff(*(Pm+i.m°N+ i.n)>0.0) Dau=1; 

else Dau=0; 

i(Dau) printf(“+"); 

printf(°%.1f?X^%d*Y^%d”, *(Pm+i.m°N+i.n)„.i.m, i.n); 
} 


return ; 


" 2 2110xx xxx nhan 7 n nố */ 


Chá ý: Nếu tham số hình thức hay giá trị trả về là một biến hay con trỏ cấu 
trúc thì cấu trúc đó phải được khai báo bằng từ khoá ypedeƒ trước khi sử dụng. 
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4.4. CON TRỎ TỚI HÀM (CON TRỎ HÀM) 

4.4.1. Khái niệm và cách sử dụng 

Trong khi viết chương trình đôi khi ta cần thiết kế các hàm mà tham số thực 
trong lời gọi đến nó, lại là tên của một hàm khác. Ví dụ để viết một hàm tính tích 
phân xác định cho hằm số ƒ{x) theo một công thức gần đúng nào đó, ta cần truyền 
cho nó một đối số chính là hàm ƒ{x) đó... Để có thể thực hiện được điều này ta cần 
dùng đến con trỏ hàm. Con trỏ hàm là một loại con trỏ đặc biệt dùng để chứa địa 
chỉ của một hàm và được khai báo theo cú pháp sau đây: 

KiểuTrảVề (*TênHàm)(Danh sách kiểu tham số); /*Khai báo con trỏ 
„ hàm có kiểu là KiềuTrảVề */ 
KiểuTrảVể (*fênHàm[Kích thước])(Danh sách kiểu tham sối; 

"Khai báo cho mảng con trỏ hàm*/ 

Ví dụ 4-11. Đề khai báo ra một con trỏ hàm có tên là ƒ, có kiểu là ƒfoaf và 
tham số hình thức có kiểu là # ta viết như sau: /loat (*/)(im4); 

Để khai báo ra một con trỏ hàm có tên là ø, có kiểu là /foaf và các tham số 
hình thức có kiểu lần lượt là ir và ffoat ta viết như sau: /ƒloat (*g)(ird, ffoat); 

Để khai báo ra một mảng con trỏ hàm gồm 30 phần tử có tên là MẸ, có kiểu 
là loa và các tham số hình thức có kiểu lần lượt là ¿ và đowbie ta viết như sau: 

float (*MƒI30])(im, double); 

Một con trỏ hàm trước khi sử dụng phải được gán cho một tên hàm xác định. 
Để phép gán có ý nghĩa thì kiểu hàm và kiểu con trỏ hàm phải tương thích. Phép 
gán có thể được thực hiện ngay trong lúc khai báo hoặc sau khi khai báo. Sau phép 


gán, ta có thể dùng tên con trô hàm thay cho tên hàm. Ví dụ sau đây sẽ cho ta thấy 
rõ điều đó: 


double TinhMax(double x, double y) /* Định nghĩa hàm tính số lớn nhất */ 


return (x>y?X:y); 
} 


'Khai báo và gán tên hàm cho cơn trỏ hàm'"/ 
double (*PMax)(double, double)=TinhMax; 
int main 


printf(nMax= %f”, PMax(4.2,6.5)): 


4.4.2. Đối con trỏ hàm 


Khi tham số thực là tên của một hàm nào đó trong lời gọi hàm thì tham số 
hình thức cho hàm đó phải là một con trổ hàm. 


Khi đó, trong thân hàm ta có thể sử dụng các tham số con trỏ hàm theo một 
trong ba cách sau: 


TênGonTrỏHàm(Danh sách tham số thực của hàm được trỏ bởi nó), 
(TênConTrỏHàm)(Danh sách tham số thực của hàm được trổ bởi nó); 
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À 2BHX9H110Ham)\Oanh sách tham số thực của hàm được trỏ bởi nó); 


Ví dụ 4-12. Viết hàm tính tích phân của hàm một ƒ#x) trên đoạn [a,b] theo 
phương pháp hình thang bằng cách chia đoạn [a,b] thành 7000 khoảng có độ đài 


như nhau. Sau đó đùng hàm vừa xây đựng tính và đưa kết quả ra màn hình tích phân 
của các hàm sau đây: 


~ f(x)=sinx trong khoảng [0,n/2] 

~ f{x)=cosx trong khoảng [0,n/2] 

- f@x)=e" trong khoảng {0,1.0] 

- f&)=(e* -2sinx?M(1+x") trong khoảng [-1,2,3.5] 


Giải: Rõ ràng ở đây ta phải sử dụng hàm tính tích phân có đối là một con trỏ 
hàm để có thể gán các hàm khác nhau cho nó. Chương trình được viết như sau: 


9 YYKY N TY KẾ ki YrY KT 4 4 Úc Y.Ấ ấn} 4 CÚ Á 4  ¬Y cản HÀ 4 ẤT Ác W Y ừ Ảo Y4 4 ác Y9 % # %3 Y K ÉÉck rệt *‡ 


#include “stdio.h” 

#include “conio.h” 

#include “math.h" 

#define PI 3.14 

double TichPhan(double {f\(double), double a, double b); 
double g(double); 


" TY VY 4 AE 4. K K KiẾC ÂN  ẤcE XI cá 4.4%. tiến À4 9. Ác trà o4 tk XI oế tr 4 4 c4 cử Ki tà g ky k */ 


int main(} 


printf(^nF 1= %f”, TichPhan(sin, 0, P/2)); 
printf(AnF2= %f', TichPhan(cos, 0, Pl/2)); 
printf(AnF3= %fP, TichPhan(exp, 0, 1.0)); 
printf(AnF4= %f”, TichPhan(g, -1.2, 3.5)); 
getchQ); 
retum 0; 


" K06» hành nan. ốố  ố  nn */ 


double TichPhan(double (*f)(double), double a, double b) 
{ 


inti, n=1000; 

double s, h= (b-a)/n; 

S= (f(a)+f(b))/2; /* Dùng đối con trỏ hàm trong thân hàm */ 
for(i=1; i<n; ++i) 


s+= f(a+i"h); 
return (h”s); 


" K11x1xxx»xhhhx nh hnnnnnnghg 0n ÔN hs nh *‡ 


double g(double x) 
double s; 
S=(exp(x)- 2"sin(x*x)) / (1+pow(x,4)); 
return s; 

} 
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Ví ấu 4-13. Xây dựng hàm sắp xếp tổng quát cho một đãy ø đối tượng đặt trong 
vùng nhớ do con trỏ 8ffer kiểu vøiđ trỏ tới. Độ dài của đối tượng là size bytes. 
Tiêu chuẩn sắp xếp cho theo hàm SoSznk. Dùng hàm đó để sắp xếp một dãy số thực 
theo tiêu chuẩn tăng dần và một dãy số nguyên theo tiêu chuẩn giảm dần. 


/ TY Y YRYWH KT 4W X XL# ÉÉ K.  Án nh É TK cớ 444 929 ÍCM án k4 Ất Ác it 4 hào 4 é k4 Ấ 3 r4 4-2 ki * 


#include “stdio.h” 
#include “conio.h” 
#include "math.h” 
#include “mem.h” 
#include "alloc.h” 
#define MAX 20 

void SapXep(void "Buí, int size, int n, inf f'ss)(void*",void*)); 
int Tang(void*,void"); 
int Giam(void", void*); 
int NhapThuc(float *); 
Ìnt NhapNguyen(int"); 


ƒ} ~YE RYKw*%YYTY KẾ X K3 ế KÝ 4 Y CC h ch À.Y  K ch lo W4 Tế XIN Ánh 4. V4 xo ác Ất 4 Ác Mức 3 cty k * 


int main() 
{ int j, SoPhanTu, Y[MAX], 
float F[MAX]; 


SoPhanTu=NhapThuc(F); 
SapXep(F, sizeof(float), SoPhanTu,Tang); 
clrscr(); 
printf(nDay so thuc da duoc sap xep la:\n”); 
for(=0; j<=SoPhanTu; ++j) 
{ 

printf(“%10.2f, F[i]); 


getch0; 

SoPhanTu=NhapNguyen(Y); 

SapXep(Y, sizeof(int, SoPhanTu, Giam); 
©lrscr(); 

printf(“nDay so nguyen da duoc sap xep lan”); 
for(j=0; j<=SoPhanTu; ++j) 

{ 


printf(“%10d", Y[j); 


getch0; 
return 0; 


ƒP YYYYEE*XKKW Y CA KẾ “Mi XÂY K4 Ánh À SÁT Vé trà k cá ảnh Ai tk ÝWY%+* W Củ h %-% W X4-k ác é È Â 3y kiệt */ 


int NhapThuc(float *Pf) 
{ 


int Dem=0; 

printf(AnHay nhap cho mang so thuc :”) 
while(1) 

{ 


printf(nHay nhap cho F[%d]= ", Dem); 
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scanf(°%f', PfrDem); 
if(PfIDem]==0.0) break, 
++Dem; 


} 
return (Dem-1); 


" 7 1111117 TỔ (vn n0 00)2006000)3220202020 0301110) 22X/XÌ * 


int NhapNguyen(int *Pi) 
{ 


int Dem=0; 
printf(nHay nhap cho mang so nguyen th 
while(1) 
{ 
prinf(°nHay nhap cho Y[%d]= ”, Dem); 
scanf(°%d”, PirtDem); 
i(PiDem]==0) break; 
++Dem; 


} 
return (Dem-1); 


" ki ww*x»* XKY Ki kế VY k k*c # ri tàn 44 k3 9i3-* 4 kC tk kiêng TC tinh w.4 41 9 0c tt ki RAch Kí ức t *‡ 


int Tang(void*u, void*v) 


return (*((float")u)<=*((float*)N)); 


P ®#ứ*xxw Vi #wkKức XV YX k + KV # K® tk Â King 4424-44 tr cờ kí kích 4 tết Kênh ki hd Kế CS KW Ác M  C *j 


int Giam(void*u, void”v) 


return (*((Inf)u)>=°"(0nU!)V)); 
” LẢk XS Kk M  K+ K và nh M4121 K44 39 ká 1-5-3 4 ch ĐrÌnk 9 014 4:4 010101 k* tt tt kí ĐV VN tất E" */ 


void SapXep(void *Buf, int size, int n, int (*ss)(void*,void*)) 


void *tg; char *p; int ij; 
p=(char*)Buf,/*truy nhập vùng nhớ theo từng byte*/ 
tg=(char")malloc(size); 
/* Sắp xếp các đối tượng”/ 
for(i=0; i<n; ++ï) 
†ord=n; j>=i+1; --]) 
if(Iss(p+i*size, p+j"size)) 


“Đổi chỗ hai đối tượng cho nhau*/ 

memcpy(tg, p+i*size, size), /“Copy size byte từ địa chỉ p+i*size 
vào biến trỏ †g, hàm này được khai bảo trong mem.h?/ 
memcpy(p+i*size, p+j*size, size), 

memecpy(p*j*size, tg, size); 


} 


F +» W k* krử ki k4 Ki F71111 111... sa naan003)000)9)30)0020)LTÀÌỈ 
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4.5. ĐỆ QUY VÀ VIẾT CHƯƠNG TRÌNH KIỂU ĐỆ QUY 

4.5.1. Khái niệm về đệ quy 

1. Đối tượng đệ quy và định nghĩa đệ quy 

Một đối tượng được gọi là đệ quy nếu nó bao gồm chính nó như một bộ phận 
hoặc được định nghĩa dưới dạng của chính nó. 

Ví dụ 4-14. Sau đây là một số các định nghĩa đệ quy trong toán học 

* Định nghĩa của số tự nhiên 

a) Ì là một số tự nhiên. 

b) x là một số tự nhiên nếu như x-1 cũng là một số tự nhiên. 

* Định nghĩa n! 

a)0!=1 

b) ni=n*{n-])! 

2. Giải thuật đệ quy và hàm đệ quy 

Nếu lời giải của một bài toán T được thực hiện bằng lời giải của một bài toán 
T có đạng giống T thì đó là một lời giải đệ quy. Giải thuật tương ứng với một lời 
giải đệ quy thì gọi là giới thuật đệ quy. Một hàm được viết theo một giải thuật đệ 
quy thì được gọi là hảm đệ quy. Thông thường một hàm đệ quy phải có một lời gọi 
đến chính nó trong thân hàm hoặc được gọi một cách gián tiếp qua một hàm khác. 
Khi một hàm gọi đệ quy đến chính nó thì mỗi lần gọi máy sẽ tạo ra một tập các 
biến cục bộ mới độc lập với các lời gọi trước đó và các biến này sẽ mất đi khi bản 
hàm được gọi đó kết thúc. Có bao nhiêu lời gọi hàm được thực hiện thì cũng có bấy 
nhiêu lần hàm được kết thúc và trả giá trị về cho nơi đã gọi nó. Chính vì thế trong 
khi viết chương trình dạng đệ quy, cần phải hết sức chú ý đến việc truyền tham số 
và giá trị trả về của hàm. Nếu không có thể dẫn đến treo máy hoặc cho kết quả sai. 
Hình vẽ sau sẽ mô tả khá đầy đủ cho các hoạt động của hàm viết theo kiểu đệ quy. 

Hàm được gọi lần ¿ sẽ trả giá trị về cho hàm đã gọi nó ở lần ¿-I. Các bản hàm 
ở các lần gọi khác sẽ không thể truy nhập được giá trị này. 


#include *...” Hàm đệ quy được gọi lần 1 





Hàm được gọi lần 2 






main) 
{ 
Su Hàm được gọi lần 3 






Lời gỌL  - 
đến chính 
nó =° 





Lời gọi đến hàm 
được viết đệ quy 







Kinh 4.1. Hình ảnh mình hoạ hoạt động của các lời gọi đệ quy. 
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Bài tập: 
Có nhận xét gì về các mặt sau, khi chương trình viết theo đạng đệ quy? 
- Về tốc độ thực hiện 
- Cấu trúc chương trình 
- Cách thức thực hiện 
4.5.2. Thiết kế giải thuật đệ quy, viết hàm kiểu đệ quy 
Việc thiết kế giải thuật đệ quy cũng tuân thủ theo các nguyên tắc đã nêu 
trong mục 4.1. Ở đây, ta cần xét các trường hợp sau: 
a) Trường hợp 1: Bản thân các bài toán đang xét đã được định nghĩa ở dạng đệ 
quy. Khi đó việc xây dựng các hàm đệ quy không mấy khó khăn (chỉ là vấn đề mã 
hóa định nghĩa đó bằng ngôn ngữ lập trình). 
Ví dụ 4-15. Xét bài toán tính n/ ở trên. Từ định nghĩa của nó ta có thể xây 
dựng hàm đệ quy như sau: 
long GiaiThuat( int n ) 


if(n==0) 
return 1; 
else 
return (n*GiaïThuat( n-1)}; /“ Chứa lời gọi đến chính nó */ 
} 
b) Trường hợp 2. Với những bài toán chưa có định nghĩa đệ quy ta phải đi tìm 
định nghĩa đệ quy cho nó (»ếi: có thẻ) rồi tiến hành như trường hợp 1. 

Ví dụ 4-16. Xét bài toán cổ tính số lượng các cập thỏ ở tháng thứ m biết 
rằng, ban đầu ta chỉ có một cặp thỏ con. Các cặp thỏ sẽ sinh sản theo quy luật sau 
đây (dãy này còn được gọi là dãy số FIBONACCD: 

- Chỉ hai tháng sau khi ra đời một cặp thỏ mới để lân đầu ra một cặp thổ 
con (một đực, một cái). 

- Sau khi đã sinh con thì mỗi tháng sau đó chúng sẽ sinh ra một cặp thỏ 
con mới. 

Giả thiết rằng các con thỏ không bao giờ chết. 

Từ bài toán trên ta có nhận xét sau: 

Nếu ở tháng thứ n-I mà tất cả các cặp thỏ đều có thể sinh đẻ thì ở tháng thứ n 
ta sẽ có số cặp thỏ gấp đôi ở tháng thứ n-]. Tuy nhiên, ở tháng thứ n lại chỉ có 
những cặp thỏ ở tháng thứ n-2 sinh đẻ được. Có nghĩa là số cặp thỏ ở tháng thứ n sẽ 
tăng lên đúng bằng số cặp thỏ đã có ở tháng thứ n-2. Nếu giả sử rằng: 

Hàm Fibonacci(n) cho ta số cặp thổ ở tháng thứ n thì 

hàm Fibonaecl(n-1) sẽ cho ta số cặp thỏ ở tháng thứ n-Ï và 

hàm Fibonaecl(n-2) cho ta số cặp thỏ ở tháng thứ n-2 

Như phân tích ở trên thì ta có công thức đệ quy sau đây: 

Fibonacci(n) = Fibonacci(n-])+ Fibonacci{n-2) 


140 


Với EKibonacci(1)=i 
tFibonaccl(2)=1 "tháng đầu và tháng tiếp theo vẫn chưa sinh*/ 
Hai trường hợp này người ta còn gọi là trường hợp suy biến hay điều kiện 
đầu và việc tính cho các trường hợp khác phải dựa trên các trường hợp này. 
Từ công thức đệ quy vừa tìm được ta có thể viết hàm đệ quy như sau: 
long Fibonacci(int n) 
if((n==1)llịn==2)) 
return †; 
else 
return (Fibonacci(n-1)+Fibonacci(n-2)); 


} 


Từ việc thiết kế giải thuật và viết cho các hàm đệ quy ta rút ra các đặc điểm 
sau đây cho một hàm đệ quy: 


(l) — Trong hàm phải có lời gọi đến chính nó (trực tiếp) hoặc gọi đến một hàm 
khác mà hàm này lại chứa một lời gọi đến nó (gián tiếp). 

(2) Sau mỗi lần gọi hàm kích thước của bài toán theo một nghĩa nào đó phải thu 
nhỏ hơn trước, tiến dân tới trường hợp đặc biệt gọi là trường hợp suy biến. 


(3) Trong định nghĩa đệ quy bao giờ cũng phải tôn tại một trường hợp đặc biệt 
(tính khác các trường hợp khác) gọi là trường hợp suy biển mà ở đó giải thuật sẽ 
'kết thúc và trả kết quả về cho lời gọi trước đó. Đây là đặc điểm vô cùng quan trọng 
nó quy định tính dừng của thuật toán, nếu không ta có thể rơi vào vòng lặp vô tận. 


Do vậy khi viết các hàm đệ quy bao giờ cũng phải kiểm tra trường hợp suy 
biến trước khi đưa ra lời gọi đệ quy. 


4.7. CÂU HỒI VÀ BÀI TẬP 


1. Hãy phân biệt việc truyền tham số theo tham trị và truyền theo địa chỉ 
trong quá trình trao đổi đữ liệu với các hàm? cho ví dụ. 


2. Phân biệt tham số hình thức và tham số thực của hàm ? Cho ví đụ. 


3. Sự khác nhau giữa tổ chức chương trình trong ngôn ngữ lập trình C và 
Pascal là gì? Ưu và nhược của từng loại cấu trúc đó ? 


4. Phân biệt giá trị trả về và danh sách tham số? , 


5. Hãy trình bày các cách trao đổi thông tin khác nhau giữa các hàm trong 
một chương trình viết bằng ngôn ngữ lập trình C ? 


6. Viết lại ví dụ 4-9 bằng cách tổ chức dữ liệu theo kiểu danh sách nối đơn. 
7. Viết lại ví đụ 4-10 bằng cách tổ chức dữ liệu theo kiểu danh sách. 


8. Hãy viết chương trình tính giá trị của các hàm sau rồi liệt kê kết quả (fheø 
từng cột cho môi hàm) ra màn hình: 


f1=x”; f2=sinx; f3=cosx; f4=e* ; và f5= sqrt(x) với x lấy các giá trị từ 1.0 đến 
10.0 theo bước nhảy là 0.5 
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9. Viết chương trình thực hiện nhân ma trận vuông cấp œ với véc tơ X (n phân tử). 

10. Viết chương trình thực hiện hoán vị một ra trận chữ nhật zxn 

11%, Viết chương trình tính các giá trị nhỏ nhất và lớn nhất của hàm số ƒ{x) 
trên đoạn /4,bj, với f cho bất kì. 


12. Tìm một nghiệm của phương trình f(x)=0 trên đoạn /ø,bj với giả thiết 
Í{x) liên tục trên đoạn đã cho và ƒfaj#b)<0 


13*. Có m người làm ø việc. Biết rằng nếu người ¡ làm việc / thì đạt hiệu quả 
a[:}/J]. Hãy lập phương án phân công mỗi người một công việc sao cho tổng hiệu 
quả là lớn nhất. 

14. Viết chương trình nhập tọa độ ø điểm trong không gian (x,y;z,) rồi tìm tọa 
độ các đỉnh của một hình hộp có các cạnh song song với các trục tọa độ và chứa tất 
cả các điểm trên. 


1Š. Viết hàm thực hiện việc đổi tọa độ của hai véc tơ cho nhau. 


16. Viết hàm thực hiện việc hoán vị giá trị các phần tử tương ứng của hai ma 
trận có cùng kích thước A và B. Đưa kết quả ra màn hình. 


17. Viết hàm để viết một câu vào vị trí (x,y) và hàm xóa câu từ vị trí (X,y) trở 
đi, trong đó (Í<=x<=80;1<=y<=25). Dùng các hàm đó viết một chương trình cho 
dòng chữ : 


“Đại Học Bách Khoa Hà Nội” chạy trên màn hình từ trái qua phải hoặc chạy 
trên đường chéo màn hình tùy chọn, 


18. Viết chương trình nhập một văn bản 7, đếm các kí tự khác nhau và số lần 
xuất hiện các kí tự đó trong 7. Tính tỉ số giữa số lần xuất hiện từng kí tự với độ dài 
văn bản 7. Đưa kết quả ra màn hình. 


19*, Viết chương trình thực hiện việc đổi một số từ cơ số 70 sang cơ số /ố. 
Đưa kết quả ra màn hình đưới dạng số hệ 76. 


20. Viết các hàm thực hiện các thao tác bổ sung, loại bỏ trên danh sách móc nối ? 
21. Viết các hàm thực hiện các thao tác bổ sung, loại bỏ trên danh sách tuyến tính ? 
22. Viết các hàm thực hiện các thao tác bổ sung, loại bỏ trên hàng đợi? 

23. Viết các hàm thực hiện các thao tác bổ sung, loại bỏ trên ngăn xếp? 


142 


Chương Š 
TỆP VÀ CÁC THAO TÁC VÀO RA 
MỤC TIÊU CỦA CHƯƠNG NÀY 


>_ Hiểu đặc điển và bản chất của việc lưu trữ dữ liệu trên các tệp tin 

> Hiểu cấu trúc của tệp tin cũng như nguyên lý hoạt động khi tiến hành thao 
tác trên tệp tin 

>_ Hiểu và biết cách viết chương trình xử lí tệp truy nhập tuần tự 

>_ Hiểu và biết cách viết chương trình xử lí tệp truy nhập ngẫu nhiên 


51 CÁC KHÁI NIỆM VÀ CÁC ĐẶC TRƯNG KHILƯU TRỮTHÔNG TINTRÊN TỆP 


Việc lưu đữ liệu trong bộ nhớ cho các biến, mảng, cấu trúc... mà ta đã làm 
quen từ đầu giáo trình cho đến thời điểm này chỉ là tạm thời, tất cả các dữ liệu như 
vậy sẽ bị mất khi chương trình kết thúc. Để có thể lưu giữ được dữ liệu lâu dài và có 
thể mang đi từ nơi này sang nơi khác, người ta sử dụng một cách lưu trữ khác đó là 
lưu trữ ở bộ nhớ ngoài (đĩa từ, băng từ, đĩa CD...). Việc quản lí dữ liệu theo cách 
lưu trữ này được đựa trên việc quản lí các tệp (lay còn gọt là các file). Trong 
chương này chúng ta sẽ tìm hiểu cấu trúc, đặc điểm cũng như các thao tác xử lí trên 
tệp, cả với tệp truy nhập tuần tự cũng như tệp truy nhập ngẫu nhiên. 

Hệ thống phân cấp các tệp trong MS-DOS 

Hệ thống các tệp trong MS-DOS mô tả cách các tệp được tổ chức và quản lí 
bởi hệ điêu hành. MS-DOS dùng hệ thống phân cấp các tệp theo cấu trúc hình cây 
trong đó có gốc là thư mục gốc, tiếp dưới là các tệp hoặc các thư mục con, mỗi một 
thư mục có thể có các tệp và các thư mục khác nằm dưới nó. 

Đường dẫn để truy nhập các tệp 

Các tệp trong MS-DOS được xác định bởi đường dẫn của nó. Đó là một xâu 
với 4 thành phân:. Tên ổ đĩa, tên các thư mục, tên tệp và phần mở rộng. Sau đây là 
một ví dụ về đường dẫn đến tệp /ex.fxi: “CNLapTrinh\TC2NBaiTapWext.txt”. Căn cứ 
vào đường dẫn này ta có thể truy xuất đến một tệp cần xét. 

Các cách thức thao tác trên tệp tin và các đặc trưng 

Để có thể thực hiện được các thao tác trên tệp tin, trong ngôn ngữ lập trình C 
người ta tiến hành thông qua các hàm thư viện. Các hàm này được chia làm hai 
nhóm đó là nhóm các hàm cấp † (còn gọi là các hàm truy nhập ở mức thấp, chúng 
được khai báo trong các tệp tin thư viện io.h, ƒcml.h, sys/stat.h và dos.h) và nhóm 
các hàm cấp 2 (được khai báo trong tệp tin thư viện sidio:h). Các hàm cấp 1 thực 
hiện việc đọc ghi như DOS. Chúng có đặc trưng là: 

+ Không có dịch vụ xuất/nhập riêng cho từng kiểu dữ liệu mà chỉ có các thao 
tác trên các byte. “ - 

+ Mỗi tệp khi hoạt động đều có một thể gọi là thể file. Mọi thao tác xuất 
nhập đến tệp của các hàm đêu thông qua thẻ này. 
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Các hàm cấp 2 được xây dựng dựa trên các hàm cấp 1 nên dễ sử dụng và 
nhiều chức năng hơn. Chúng có đặc điểm là: 

+ Có các dịch vụ xuấtnhập cho từng kiểu dữ liệu (có các hầm thao tác trên 
các số nguyên, kí tự, cấu trúc... ). 

+ Các thao tác xuất/nhập được thông qua một vùng đệm trung gian (không 
được đọcighi trực tiếp) nhằm làm tăng tốc độ xuất(nhập giảm bót số lần truy nhập 
đĩa từ. Khi đọc, dữ liệu được lấy từ vàng đệm và chỉ khi vùng đệm đã trống rỗng 
máy mới truy nhập đĩa để lấy dữ liệu đưa vào vùng đệm cho các lần đọc tiếp sau. 
Khi ghỉ dữ liệu vào tệp, thông tin cũng được cất vào vùng đệm và chỉ khi vùng đệm 
đây dữ liệu mới được đẩy lên đĩa. Chính vì vậy khi làm việc trên tệp ta cân chú ý 
đến thao tác vét vàng đệm để tránh mất mát thông tin. 

+ Các hàm cấp 2 làm việc với tệp thông qua một con trỏ gọi là con trỏ tệp 
đó là một con trổ có kiểu là cấu trúc FILE (cẩu trúc này đã được định nghĩa trong 
stdio.h). Mọi thao tác trên tệp sẽ được tiến hành thông qua con trỏ này. 

Chính vì tính đơn giản, đủ và dê sử dụng mà các hàm cấp 2 thường được ưa 


dùng hơn so với các hàm cấp I. Trong giáo trình này chủ yếu đề cập đến các thao 
tác trên tệp bằng các hàm cấp 2. : 

Vẻ mặt cấu trúc, mỗi một tệp tín (đà được xây dựng bằng cách nào) đều 
được tổ chức đưới dạng một đanh sách tuyến tính (do đó nó có các tính chất của 
của danh sách tuyến tính) và bao gồm một dãy các bytes có giá trị từ O đến 255, số 
byte của dãy này chính là độ đài của tệp. Một giá trị đặc biệt (khác các giá trị khác) 
đánh dấu sự kết thúc của tệp đó là giá trị -1, giá trị này được định nghĩa cho dấu 
hiệu kết thúc tệp EOF. Trong quá trình đọc tệp tín, khi gặp EÓF máy sẽ coi là đã kết thúc 
tệp và thao tác đọc dừng lại. Khi đó hàm /eøƒ#t) sẽ trả về một giá trị khác không (giá trị 7). 


5.2, CÁC CHẾ ĐỘ THAO TÁC TRÊN TỆP TIN 


Trong ngôn ngữ lập trình C, khi sử dụng các hàm cấp 2 người ta phân biệt hai 
chế độ thao tác trên các tệp tin đó là chế độ xuất/nhập theo kiểu nhị phân và chế độ 
xuất/nhập theo kiểu văn bản. Mỗi chế độ có những đặc điểm riêng mà trong khi 
ứng dụng, tùy theo từng hoàn cảnh cụ thể ta sẽ lựa chọn chế độ nào cho phù hợp. 

Xuất/nhập kiểu nhị phân là kiểu xuất/nhập mà trong đó dữ liệu được ghi/đọc 
trên tệp theo các bytes nhị phân như chúng nằm trong bộ nhớ trong (đữ liệu không 
bị biến đổi gì). . 

Còn xuất/nhập kiểu văn bản là kiểu xuất/nhập trong đó có sự chuyển đổi đối 
với một số kí tự đặc biệt để cho phù hợp với các tệp văn bản của DOS. Các kí tự đặc 
biệt đó là kí tự chuyển dòng có mã là 10 @mđ ASCH) và kí tự mã 26. Một điểm 
khác biệt nữa của chế độ làm việc này với chế độ làm việc theo kiểu nhị phân là 
cách thức lưu trữ 4# liệu kiểu số. Các số trong chế độ này sẽ được lưu trữ đưới dạng. 
một chuỗi các kí tự. Đối với các kí tự còn lại thì hai chế độ xuấf/nhập làm việc 
giống nhau. 

Trong chế độ xuất/nhập kiểu văn bản khi ghi, một kí tự mã J/0 sẽ được 
chuyển thành hai kí tự là kí tự mã 73 và kí tự mã 70. Khi đọc, hai kí tự mã 73 và 10 
liên tiếp trên tệp sẽ được hợp lại còn một kí tự mã 70 như nguyên thủy. Điều này 
cốt để phù hợp với các văn bản của DOS vì các văn bản này mỗi đồng sẽ được kết 
thúc bằng hai mã ¡3 và 70. Đối với mã 26 (kí tự 1A trong hệ 16) là mã đánh dấu sự 
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kết thúc của các tệp trong một số hệ soạn thảo như C, Pascal.:, thì khi đọc, nếu gặp 
kí tự có mã là 2ó hoặc EOF thì ta đẻu nhận được một mã kết thúc tệp EÓ# với giá 
trị bằng -1 và hàm #£øƒ sẽ cho giá trị khác không (đúng). Do vậy, nếu bằng cách nào 


Khi thao tác với các số, nên làm việc theo chế độ nhị phân vì các lí do sau: 

- Nêu ta đã ghi dữ liệu Số ở dạng nhị phân sau đồ lại đọc trong chế độ văn 
bản thì có thể sẽ có những mã 26 hoặc mã 10 tồn tại sẵn trong tập làm cho đữ liệu 
đọc ra có thể sai lệnh rất nhều. Do đó cần lưu ý là nếu một tệp đã được ghỉ theo 
Chế độ nào thì nên đọc lại theo chế độ đó. 


lại được chỉ trong 4 byte (cho bốn kí tự 2,Ồ 0, 0' và 3"). 

Trong mỗi chế độ trên, ta lại có thể làm việc theo kiểu tuân tự hoặc ngẫu 
nhiên. Như đã được đề cập trong mục 5.7, tệp chính là một dạng danh sách tuyến 
tính có kích thước lớn được lưu trữ ở bộ nhớ ngoài. Do đó khi thực hiện các thao tác 
trên tệp (đọc, ghí, bổ sung...) cần phải có một cơ chế để đánh dấu sự bắt đầu và kết 


việc này được gọi là truy xuất tệp tin theo kiểu tuần ?. Tuy nhiên, trong ngôn ngữ 
lập trình C cũng cho phép dùng các hàm đề đ¡ chuyển con trỏ chỉ vị đến một vị trí 
bất kì trong tệp, phục vụ cho các thao tác Cập nhật tệp tin (bổ sưng, sửa chữa... ). Cách 
thức làm việc này được gọi là truy xuất tệp tin theo kiểu ngẫu nhiên và sẽ được để cập 
trong một mục riêng. 


5.3. CÁC THAO TÁC CƠ BẢN TRÊN TỆP TIN 

5.3.1. Mở đóng tệp, xóa vùng đệm và kiểm tra lỗi 

Đây là các thao tác thường xuyên và quyết định trong quá trình làm việc với 
các tệp tin. Muốn thực hiện được các thao tác (đọc, ghi, cập nhật...) trên một tệp tin 
nào đó, trước đó phải dùng hàm mở tệp tin đó theo cú pháp như sau: 

FILE *fopen(const char* TênTệp, const char * Kiểu); 
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Trong đó tham số thứ nhất là tên của tệp cần mở, còn tham số thứ hai là kiểu - 
truy xuất. Kiểu truy xuất được cho trong bảng dưới đây: : 


Bảng 5.1. Bảng các kiểu truy xuất tệp tin cho hàm fopen 


[Xu [mm | 
Mở một tệp chỉ đọc theo kiểu văn bản, sẽ có lỗi nếu tệp không tồn tại. 
“w”; %w£” | Mở mộttệp mới để ghi trong chế độ văn bản, nội dụng của tệp bị xoá nếu nó đã tồn tại. 


Mở nội tệp để ghì bổ sung trong chế độ văn bản, nếu tệp chưa tồn tại nó sẽ 
được tạo mới. 


Mở một tệp để đọc trong chế độ nhị phân, sẽ có lỗi nếu tệp không tồn tại. 
Mở mội tệp mới để phi trang chế dộ nhị phân, nội dung của tệp bị xoá nếu nố đã tồn tại. 


Mở một tệp để ghỉ bổ sung trong chế độ nhị phân, nếu tệp chưa tổn tại nó 
sẽ được tạo mới. 









































“up? 











“ab® 























“r+” ; “+P° | Mở một tệp để đọc và phi trong chế độ văn bản, sẽ có lỗi nếu tệp không tồn tại. 
số 3á „x | Mở một tệp mới để đọc và ghí trong chế độ văn bản, nếu tệp đã tồn tại nội 
W+” “4L T0 in vu 
dung của nó sẽ bị xoá. 
¬ Mỡ một tệp để đọc và ghỉ bổ sung trong chế độ văn bản, nếu tệp chưa tồn 


tại nó sẽ được tạo mới. 













“r+b” Mở một tệp để đọc và ghi trong chế độ nhị phân, sẽ có lỗi nếu tệp không tổn tại. 


Mữỡ một tệp mới để đọc và ghi trong chế độ nhị phân, nếu tệp đã tồn tại nội 
dung của nó sẽ bị xoá. 
Mỡ một tệp để đọc và ghi bổ sung trong chế độ nhị phân, nếu tệp chưa tổn 
tại nó sẽ được tạo mới. 












Công dụng: Hàm dùng để mở tệp theo các chế độ chỉ định. Nếu thành công 
hàm trả về một con trỏ kiểu F!LE (con trỏ tệp) ứng với tệp vừa được mở. Nếu có 
lỗi, hàm trả về giá trị NŨLL. 

'Tên tệp tin 
Các chế độ đọc, ghi... 


Chương trình C Con trỏ tệp Hệ điều hành 
(nếu thành công) 










Bình 5.2. Tiến trình mở tệp tín trong ngôn ngữ lập trình C 


Ví dụ 5-1. Để mở một tệp có tên là VanBan.txt do con trỏ tệp PT trỏ tới 
dùng để ghi theo kiểu văn bản và một tệp có tên là VhíPhan.bir do con trò tệp PB 
trô tới dùng để ghi theo kiểu nhị phân ta làm như sau: 


FILE *PT, *PB; /* Khai báo các con trỏ tệp */ 
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PT=fopen(“VanBan.txf, “wt"); 
PB=fopen(“NhiPhan.bir”, “wb"); 


Chú ý: 
- Một tệp tin sau khi đã mở ta mới có thể thực hiện các thao tác đọc/ghi trên 
đó bằng các hàm đọc ghi. 


~ Trong khi viết chương trình luôn phải kiểm tra xem liệu thao tác mở tệp tin 
có thành công hay không? Nếu thành công mới tiến hành các thao tác tiếp theo, 
ngược lại phải thông báo tình hình lỗi cho người sử dụng biết. Để thực hiện điều đó 
thông thường ta dùng đoạn chương trình sau: 


Ví dự 5-2. Đoạn chương trình dùng kiểm tra lỗi khi mở tệp: 


char Ten[20]; 

FILE *f; /“Khai báo con trỏ tệp*/ 

printfAnNhap ten tep nguon”); gets(Ten); 

ƒ= fopen(Ten, “rb"), /“ Mở tệp tin để đọc trong chế độ nhị phân */ 
if(f==NULL) /*Nếu không mở được tệp*/ 

{ 


printf(AnKhong mo duoc tep %s”,Ten); 
getch(); “Dừng chương trình để xem thông báo */ 
exit(-1); “Thoát? 


~ Trong các kiểu làm việc ở cả hai chế độ vừa đọc vừa ghi thì ta cần phải có 
thao tác làm sạch vùng đệm bằng hàm ƒffusk trước khi chuyển từ đọc sang ghi hoặc 
ngược lại để tránh mất mát dữ liệu theo cú pháp như sau: 


int fflush(FILE* PF); 


Công đụng: Hàm sẽ làm sạch vùng đệm của tệp đang hoạt động do con trỏ 
tệp PF trỏ đến. Nếu thành công hàm cho giá trị 0, ngược lại cho EOF. 


Để có thể làm sạch tất cả các vùng đệm đang hoạt động ta dùng hàm thư viện: 
int flushail(void); l : 

Nếu thành công hàm trả về số tệp đang mở, ngược lại cho EÓF. 

Các tệp đã mở sau khi kết thúc hoạt động cần được đóng lại để đảm bảo 


không bị mất mát và hư hỏng thông tin. Đề đóng một tệp đang hoạt động do con trỏ 
tệp PŸ trỏ tới ta dùng hàm thư viện sau: 


int fclose(FILE* PF); 

Công dụng 

Hàm dùng để đóng tệp. Thao tác đóng tệp là một chuỗi các thao tác đưới đây: 
- Đẩy dữ liệu còn trong vùng đệm lên đĩa (khi đang ghỉ). 
- Xóa vùng đệm (khi đang đọc). 
- Giải phóng con trỏ tệp để có thể dùng cho các tệp khác. 
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Nếu thành công hàm cho giá trị 0, ngược lại cho EOF. 
Để có thể đóng hết các tệp đang mở ta dùng hàm sau: 
int fcloseall(void); ` 


Nếu thành công hàm trả về giá trị nguyên bằng số tệp đóng được, ngược lại 
_ hàm trả về SOF. 

Sau khi tệp tin đã mở xong mà không có lỗi, ta có thể thao tác trên tệp tin đó 
theo chế độ đã chọn. Tuy nhiên, trong khi thực hiện các thao tác đọc/ghỉ vẫn có thể 
phát sinh các lỗi ổ đĩa, lỗi thiết bị phần cứng:.. Để có thể kiểm tra và thông báo 
được các lỗi dạng này trong quá trình thao tác trên tệp ta dùng hàm thư viện sau đây: 

int ferror(FILE” PF); 


Công dụng: Hàm cho giá trị 0 nếu không có lỗi xảy ra khi đang thao tác trên 

tệp do con trỏ tệp PF trỏ tới, trái lại hàm cho một giá trị khác không. 
_ Hàm này thường được dùng kết hợp với hàm perror để chỉ ra nội dung của 

lỗi đã phát ra trong lúc hoạt động: 

void perror(const char *S), 

Trong đó s là một chuỗi kí tự do người lập trình đưa vào để thông báo khi có lỗi. 

Công dụng: Hàm đưa chuỗi s và một thông báo lỗi của hệ thống tương ứng với 
lỗi đã phát sinh ra màn hình. 

Ví dụ 5-3. Đoạn chương trình dùng để thông báo lỗi trong quá trình đọc/ghi trên tệp. 


int.c; 
char Ten[20]; 
FILE *f; “Khai báo con trỏ tệp"/ 
printf(“nNhap ten tep nguon”); gets(Ten); 
f=[open(Ten, “rb"); /*Mở tệp để đọc theo kiểu nhị phân */ 
if(f==NULL) /*“Nếu không mở được tệp”/ 
printf(nKhong mo duoc tep %s”,Ten); 
getch(); “Dừng chương trình để xem dòng thông báo”/ 
exit(-1); /“Thoát/ ẳ 


} 
c=fgetc(ƒ; /“Đọc một kí tự vào œ?/ 
if(ferror(f)) “Nếu có lỗi"/ 


perror(“Loi doc tep : "}; 


fclose(; 
exit(-1); 
} 
5.3.2. Xuất/nhập kí tự 


Mỗi hàm trong thư viện các hàm cấp 2 dùng để truy xuất tệp đều có thể làm 
việc trong cả hai chế độ (văn bản và nhị phân) tuy nhiên để tránh các sai sót có thê 
xảy ra ta nên phân biệt các hàm thường dùng trong chế độ văn bản và các hàm 
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thường dùng trong chế độ nhị phân. Trong mục này ta sẽ nghiên cứu các hàm nên 
làm việc trong chế độ văn bản. 


1. Ghỉ kí tự lên tệp dùng hàm putc và fputc 


Dạng hàm: _ int putc(int ch, FILE*PF), 
int fpute(int ch, FILE*PF); 


Trong đó, ch là một giá trị nguyên không dấu, P# là con trỏ trỏ đến tệp đã 
được mở bằng hàm ƒøpen theo kiểu ghỉ hoặc đọc/ghi. 


Công dụng: Hàm sẽ ghi lên tệp do con trỏ tệp P trỏ tới tại vị trí của con trổ 
chỉ vị một kí tự có mã bằng cb%256. Nếu thành công, hàm trả về mã của kí tự được 
ghi, ngược lại hàm cho £OF. h 


Chú ý: Hai hàm trên hoạt động tương tự nhau. 


Y( dụ 5.4. Viết chương trình nhập từ bàn phím một chuỗi kí tự, các kí tự này 
sẽ lần lượt được ghi vào tệp văn bản cho đến khi gõ ESC (mã bằng 27). Chương trình 
có kiểm tra các trường hợp lỗi và thông báo ra màn hình. Tên tệp nhập từ bàn phím. 

„ TTKTTíc  À È È X  É ÉW W* W X # É W É Ít ẤC ẤC ft Ất Ất Ít ức ác Tí Ấ Ất Ít Ác Ý Í Í é Ý É TC Ấ Ất TC ẤT K ác 4x ác tử và ỦY Ít A 3 si é két Kết */ 
#include “stdio.h” 

#include “conio.h” 

#include “process.h” 


/X ~' V9 YxvVxvwtt®W # ki 4K K31 43 3È Y M4409 4 4 hủ MT M1 03443 k § Ít 4 XÂY TY TT Ất */ 


int main() 


char ch; 

char Ten[20]; 

FILE *F; /"Khai báo con trỏ tệp*/ 

printf("\nNhap ten tep nguon2; gets(Ten); 

F=fopen(Ten, “w”); /* Mở một tệp mới để ghi trong chế độ văn bản */ 
if(F==NULL) /*Nếu không mở được tệp*/ 

{ 


printf(“VAnKhong mo duoc tep %s",Ten); 
getch(); /*Dừng chương trình để xem*/ 
exit(-1); Thoát, hàm này được khai báo trong thư viện process.h */ 


“Gõ kí tự nào, ghi nó luôn vào tệp đã mở */ 
While((ch=getche())!=27)} 
{ 


putc(ch, F); /“ Ghi kí tự vừa gõ vào tệp do con trỏ F trỏ tới */ 
if(ferror(F)) “Kiểm tra lỗi"/ 
{ 


perror(“Loi ghi tep : ”); 
fclose(F); 
exit(-1); 
if(ch==r') printf(“An"); 
fclose(F); 


getch(); 
return 0; 


149 


2. Đọc kí tự từ tệp dùng hàm getc và ƒgetc 
Dạng hàm: : 


int getc(FILE*f); 
int fgetc(FILE*f); 


Trong đó ƒ là con trỏ tệp trỏ đến tệp mở để đọc hoặc đọc/ghỉ theo kiểu văn bản. 


Công dụng: Cà hai hàm đều thực hiện đọc một kí tự từ tệp do con trỏ ƒ quản 
lí. Nếu thành công chúng cho mã kí tự đọc được (từ 0 đến 255), nếu gặp cuối tệp 
hay có lỗi chúng trả về EÓF. $ 


Chú ý: 


Khi đọc dữ liệu từ tệp bao giờ ta cũng phải để ý đến điều kiện kết thúc tệp 
(dấu hiệu EOF), sau đây là một ví dụ minh họa cho điều đó. 


Ví dụ 5.5. Viết chương trình hiện lên màn hình nội dung của một tệp văn 
bản. Trên mỗi dòng đặt /0 kí tự: Mỗi kí tự sẽ được thể hiện bởi hai thông số là mã 
và dạng kí tự. Sau khi cho hiện 24 dòng, chương trình tạm dừng cho đến khi bấm 
phím bất kì để xem tiếp. 

, 'ử É 4 4 út rủ tử ở tk # 4 Ác ứ tử 4 tủ 4é k ác k  M  * 4  Áh # k + 4 2 Ất TM 22 TC TT SÁT W t3 NO 0K *j 
#include “stdio.h” 

#include “conio.h” 

#include "process.h” 


/t *ttweresrW #4 4 ít tít €4  W  W  í A W Ất Y À4 Ất Â tinh Vy Ác 4N Â vn tt ích tich tt Y # VC Ứ, 


int mainQ) 


char ch; 
int Ì,k; 
char Ten[20}; 
FILE *F; /"Khai báo con trỏ tệp"*/ 
printf(nNhap ten tep nguon”); gets(Ten); 
F=fopen(Ten, “r"): /* Mở để đọc trong chế độ văn bản */ 
if(F==NULL\ .*hiếu không mở được tệp*/ 
{ 
printf(nKhong mo duoc tep %s”,Ten); 
gefch(); /*“Dừng chương trình để xem*/ 
exit(-1); /*Thoát*/ 


=0; k=0; clrscr(); 
“Đọc kí tự từ tệp cho đến cuối tệp*/ 
while((ch=fgetc(F))I=EOF) 


/*Nếu có lỗi*/ 
if(ferror(F)) “Kiểm tra lỗi*/ 
{ 


perror(“Loi ghi tep : "); 
fclose(F); 
exit(-1); 

} 

í*in mã của kí tự và bản thân kí tự*/ 
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printf(“%5d: %ec”, ch, ch); 
++i; /*“Đếm số kí tự đã hiện trên một dòng”/ 
if(%10==0) /“Mỗi dòng 10 kí tự*/ 


++k; /*Tăng số dòng”/ 
printf(^n”); “Sang dòng mới”/ 


} 
if(k%24==0) /* Mỗi trang 24 dòng"/ 
{ 


getch();/*Dừng từng trang màn hình”/ 
elrscr();/*Bắt đầu một trang mới”/ 
k=1; 

} 


} 
fclose(F); 
getch0; 
return 0; 


' + tk ki kh ki ki * Â Y Ấ Â W K Ấ Y # Kế E Ấ  Ú K ÊK KKKÉ% É Wtkk #iẾ ti VY KKKK K4 444 #// 


-_ 5.3.3. Xuất/nhập văn bản 
1. Ghỉ dữ liệu lên tệp theo khuôn dạng dùng hàm fpriHƒƑ 
Dạng hàm: 
int fprintf(FILE*f, const *DK, ...); 


Trong đó, ƒ là con trỏ tệp trỏ đến tệp cần ghi. DK chứa địa chỉ của chuỗi điều 
khiển, dấu °...” để chỉ danh sách các giá trị cần ghi lên tệp. Cách làm việc của hàm 
này về nguyên tắc giống hệt cách làm việc của hàm prửw/ƒ mà ta đã quen thuộc, chỉ 
khác một điều là hàm prir#ƒ sẽ xuất dữ liệu theo khuôn dạng ra màn hình, còn hàm 
fprinf sẽ xuất đữ liệu theo khuôn dạng ra tệp do con trỏ ƒ quản lí. Hàm này chỉ nên 
làm việc theo chế độ văn bản. 


Ví dụ 5-6. Chương trình dưới đây sẽ tạo ra một tệp văn bản có nội dung như sau: 


Danh sach cac hoc sinh gioi: 
1. Nguyen Van A 
2. Nguyen Van B 
3, Nguyen Van C 


lài ÝY# YW KÝ trụ tr Mr Ki KẾ Mi KV KHI WY XE É KẾ & Kích ít W # ti VY XNK VN #9 Ất W & KẾ W/ 


#include “stdio.h” 
#include “conio.h” 
#include “process.h” 


F X4 ki X4 Ki KKK NA X 3K KK KN M459 4 410154 044.4 TY th CKKK KH KẾT KV W KẾ tý 


int main() 


int i; 

FILE *F; “Khai báo con trổ tệp"/ 
F=fopen(“DanhSach.DaP, “wt'); 
if(F==NULL) Nếu không mở được tệp*/ 
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printf(^nKhong mo dược tep Tư, 
getch(; /“Dừng chương trình để xem*/ 
©xit(-†); “Thoát*/ 


/*Ghi dữ liệu ra tệp F*/ 
fprintf(F, “Danh sach cac hoc Sinh gioi:"); 
for(Ì=1; i<=4; ++ị) 

fprintf(F, “n%d. Nguyen Van %c?, ¡; 64+i); 
fclose(F); 
getch(; 
return 0; 


”“ T00 0000000066110 51-01010011016101155116060511114161468866544%0sssv */ 


2. Đọc dữ liệu từ tệp theo khuôn dạng dùng hàm fscanƑ 
Đạng hàm: 
int fscanf(FILE*f, const *DK,...); 


Trong đó, ƒ là con trỏ tệp trỏ đến tệp cần đọc. 2K chứa địa chỉ của chuỗi điều 
khiển, đấu “..." để chỉ danh sách các đối số chứa kết quả đọc được từ tệp. Cách làm 
việc của hàm này về nguyên tắc giống hệt cách làm việc của hàm se mà ta đã 
quen thuộc, chỉ khác một điêu là hàm scarƒ sẽ nhập dữ liệu theo khuôn dạng từ bàn 
phím, còn hàm ƒšcanƒ sẽ lấy đữ liệu theo khuôn dạng từ tệp do con trỏ ƒ quản lí. 
Hàm này chỉ nên làm việc theo chế độ văn bản. 


Yí đự 5-7. Giả sử có một đấy số nguyên ghi trên tệp Sofiew.ĐAT, giữa hai số 
nguyên có ít nhất một khoảng trống hay dấu xuống đòng. Hãy viết chương trình 
đọc và in ra màn hình dãy số nói trên. 

Cần phân biệt hai trường hợp: 

- Sau chữ số cuối cùng là mã 26 hay cuối tệp. 

- Sau chữ số cuối cùng có ít nhất một khoảng trống hay các dấu xuống dòng. 
Trường hợp này được coi như một bài tập. 

” G0000 606655569560 5615104011140100400101010106144641166666644se *Ƒ 
Chương nh chỉ viết cho trường hợp thứ nhất . Chương tỉnh sử dụng hàm ñ+ feoffFiLE"? đề 
kiểm tra cuổi tệp, hàm cho giá tị khác không nếu gặp cuối lệp, ngược lại cho giá trị 0*/ 
#include “stdio.h” 

#include “conio.h” 

#include “process.h” 


"” 0000006006006 66 6655100141 11049005600601644010010116 1441658116661 sese */ 
int main() 

int c; 

FILE *F; /*Khai báo con trẻ tệp*/ 

F=fopen(“SoLieu.Dat”, “r); 

W(F==NULL) /*Nếu không mở được tệp"/ 

( 


printf(^AnKhong mo duoc tep nay”); 
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getch(); /Dừng chương trình để xem”/ 
exit(-1); Thoát*/ 


} 
J"Đọc cho đến cuối tệp" 
while(feof(F)) 


{scanf(F, "%d”, &c); 
pũñntf(^n%d7, c); 


} 
fclose(F); 
getch(); 
return 0; 


" TK 711 ¡lào 00000201 0592) 3ð 611B B2 Hư *j 


3. Ghí một chuỗi kí tự lên tệp dùng hàm ƒpubs: 
Đạng hàm: 
int fputs(const char "s, FILE”P); 


Hàm sẽ ghi chuỗi kí tự đặt trong s lên tệp ƒ (dấu kết thúc chuỗi không được 
ghỉ vào tệp), khi thành công hàm trả về kí tự cuối cùng được ghi lên tệp. Ngược lại 
trả về EOF. 


Bài tập: Hãy viết chương trình nhập vào các đồng kí tự từ bàn phím sau đó 
ghi lên tệp có tên VanBanitxt. 


4. Đọc một chuỗi kí tự từ tệp dùng hàm ƒgets 
Đạng hàm: 
char *fgets(char“s, int n, FILE "f); 


Trong đó s là một con trỏ kiểu kí tự trỏ đến một vùng nhớ đủ lớn để chứa 
chuỗi kí tự đọc từ tệp, ø là số nguyên xác định chiều đài tối đa của đấy cần đọc. 


Công dụng: Hàm sẽ tiến hành đọc một dãy kí tự từ tệp do con trỏ ƒ trỏ tới 
chứa vào vùng nhớ s. Việc đọc sẽ kết thúc khi: 


- Hoặc đã đọc được n-Ì kí tự. 


- Hoặc gặp dấu xuống dòng (cặp giá trị 13 và 10), khi đó mã 10 được đưa 
vào xâu kết quả. 


- Hoặc kết thúc tệp. 


Xâu kết quả sẽ tự động được bổ sung dấu hiệu kết thúc chuỗi '°. Khi thành 
công hàm trả về địa chỉ vùng nhận kết quả, ngược lại cho giá trị NULL. 


Bài tập: Hãy viết chương trình đọc dữ liệu từ tệp SoLieu.DAT đã được tạo ra 
trong ví dụ trước. Đưa kết quả ra màn hình. 


Chú ý: 


Trong quá trình làm việc Turbo C sẽ tự động mở sắn các tệp tỉn và con trỏ tệp 
tin ứng với các thiết bị chuẩn cho trong bảng dưới đây. Trong chương trình, ta có 
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thể dùng các con trỏ này để nhập /xuất trên các thiết bị đó thông qua các tệp tin 
tương ứng. 















Thiết bị ra chuẩn (màn hình 
Thiết bị lối chuẩn (màn hình 


Thiết bị in chuẩn (máy in) 


Yí đự Š-8. Đoạn chương trình minh họa việc nhập/xuất các thiết bị chuẩn 
thông qua các tệp tin chuẩn tương ứng: 


Lm_ | — sửa | mẽ N n TT nm H8 — 
| —_— gdr — }| ) 






char HoTen[30]; 

float Diem; 

printf(^AnNhap ho ten tu ban phim :”); 

fgets(HoTen, 30, stdin); /*Đọc một chuỗi từ thiết bị vào chuẩn — Bàn phím*/ 
printf(AnNhap diem”); 

fscanf(stdin, “%fP, &Diem); /“Đọc một số thực theo khuôn dạng từ thiết bị vào 
chuẩn ~ Bàn phím */ 

printf(AnKet qua thi cua sinh vien %s la:”, HoTen); 

fprintf(stdout,“%f”, Diem); 


Việc kết nối giữa các tệp tin chưẩn ở trên có thể được định hướng lại cho việc 
gắn đến các thiết bị chuẩn. Việc định hướng này được thực hiện khi làm việc với 
các hàm cấp 1 bằng cách gắn trực tiếp việc xuất/nhập với các số hiệu tệp tin mặc 
định mà không cần phải mở chúng. Ví dụ: 

- Số hiệu Ö là tệp gắn với bàn phím (stdin); 

- số hiệu 1 là tệp gắn với màn hình (stdout); 

- số hiệu 2 là tệp gắn với màn hình (stđerr); 

- số hiệu 3 là tệp gắn với cổng nối tiếp và 

- số hiệu 4 là tệp gắn với máy in (stdprn). 

Trong giáo trình này, chúng tôi không giới thiệu cách thức làm việc với tệp 
tin theo các hàm cấp 1. 

5.3.4. Xuất/nhập nhị phân 


1. Ghí một số nguyên lên tệp dùng hàm puím' 
Đạng hàm: 
int putw(int n, FILE*f); 


Hàm sẽ thực hiện ghỉ số nguyên ø lên tệp ƒ dưới dạng 2 byte. Nếu thành công 
hàm trả về số nguyên ghi được, ngược lại hàm trả về EOE. 


2. Đọc một số nguyên từ tập dùng hàm gehs 
Dạng hàm: 
int getw(FILE*f); 
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Hàm sẽ thực hiện đọc một số Hy ê từ tệp ƒ dưới đạng 2 byte! Đp thành 
công hàm trả về số nguyên đọc được, ngược lại hàm trả về EÓF. 


Ví dụ 5-9. Hãy viết chương trình thực hiện việc sao dữ liệu từ một tệp chứa 
các số nguyên có tên SoWguyen.DAT sang tệp khác có tên Luu. Dai. 
Ƒ TT . TT 7 11. “ 
#include “stdio.h” 
#include “conio.h” 
#include “process.h” 


" KT CỰ CỰ ` ˆ cv nnnssnaasabainhbhbinnhninninissiandssbinisisiildtdsltdsisisdsisisbsbhdddialiidi0dwsbawbdibibadiiiiikiibiuiudakuytbd 


int main) 


intn; 

FILE *F1, *F2; /*Khai báo các con trỏ tệp” 
F1=fopen(“SoNguyen.Dat”, "rb");/" Mở để đọc tệp nguồn”/ 
if(F1==NULL)/*Nếu không mở được tệp*/ 


printf(nKhong mo duoc tep nay”); 
getch(); /Dừng chương trình để xem°/ 
exit(-1); /“Thoát*/ 


} 
F2=fopen(”“Luu.DAT”, “wb”); “Mở tệp F2 để ghi dữ liệu*/ 
if(F2==NULL) /“Nếu không mở được tệp”/ 


printf(nKhong mo duoc tep nay”); 
getch(); *Dừng chương trình để xem”/ 
exit(-1); /Thoát"/ 


} 
'Đọc cho đến cuối tệp F1*/ 
while((n=getw(F1))I=EOF) 
putw(n, F2); /“Ghi dữ liệu vừa đọc vào F2*/ 
fclose(F1),. 
fclose(F2); 
getch(); 
return 0; 


h" 'V***.919+# trừ rác tr 4# tết 4W 4c tít k4 kích k3 W ÂN N d3 Ácát É 4w Ấ W từ ếếc ẤN Ít 4 ÁP 3s ích Ất ki Kế */ 


3. Ghi một bẩn tín (cấu trúc) lên tệp dùng hàm ƒwrkte 

Dạng hàm: 

int fwrite(void *ptr, int size, in n, FILE"); 

Hàm sẽ thực hiện ghi # bản tin kích thước size bytes từ vùng nhớ do pír trỏ 
tới lên tệp ƒ. Hàm trả về số bản tin thực sự ghi được. 

4. Đọc một bản tin từ tệp dùng hàm Jun, 

Dạng hài: 

int fread(void "ptr, int size, int n, FILE*f); 

Hàm sẽ thực hiện đọc mứ bản tin kích thước size bytes từ tệp ƒ chứa vào vùng 
nhớ do pí# trỏ tới. Hàm trả về số bản tin thực sự đọc được. 
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Ví dụ 5-10. Hãy viết chương trình nhập từ bàn phím một lượng các thông tin 
về nhân sự (số lượng các bản tin chưa biế! trước), ghỉ vào tệp sau đó đọc tệp đó và 
hiện kết quả ra màn hình. 

" T000 11001K «Z4 0008 41016011 1 614116. x, */ 


#include "stdio.h" 
#include “conio.h" 
#include "process.h" 
typedef struct 

{ 


char HoTen[30]; 

char ChucVu[20]; 

int NamSinh; 
}NhanSu; 


"” “tr *tttexe* 00000000000 4005410544 55505 1-60440216- NT KT t4 Ha ke vxy */ 


int maïn() 


NhanSu NSu; 

char Ten[20]; 

FILE "F; /*Khai báo con trỏ tệp*/ 

printf(^AnNhap ten tep nguon”): gets(Ten); 

P= fopen(Ten, "wb”); /* Mở để ghi mới trong chế độ nhị phân */ 
I{F==NULL)/“Nếu không mở được tệp*/ 

{ 


printf(niKhong mo duoc tep %s”,Ten); 
getch(), /“Dừng chương trình để xem"/ 
exit(-1); “Thoát*/ 


Nhập số liệu từ bàn phím rồi ghi lên tệp*/ 
while(1) /* Lặp không điều kiện cho đến khi gõ Enter khi nhập tên */ 
{ 


printf(nNhap ho va ten(Bam Enter de ket thuc)”); gets(NSu.HoTen); 
If(NSu.HoTen[0]==*0') break; /"Thoát nếu không nhập tên*/ 
printf(wChue vu cua Ong(Ba) %s la: ", NSu.HoTen); gets(NSu.ChucVu); 
printf(“nOng(Ba) %s sinh nam : ”, NSu.HoTen); 

Scanf(“%d%”*c", &NSu.NamSinh); l 

fwrite(&NSu, Sizeof(NhanSu), 1, F); /“Ghi bản tin ra tệp F */ 
Íf(ferror(F))/“Kiểm tra lỗi*! 

{ 


perror(“Loi ghi tep: "); 
fclose(F); 
@Xit(-1); 


} 

fclose(F), “Đóng tệp trước khi đọc*/ 

Đọc dữ liệu từ tệp rồi đưa ra màn hình*/ 

F=fopen(Ten, "rb"); “Mở để đọc"*/ 

while(read(&NSu, Sizeof(NhanSu),1, F)>0) : 
printf(^AnOng(Ba) %s giu vi trí %⁄s sinh nam %d”, NSu.HoTen, 
NSu.ChucVu, NSu.NamSinh); 

fclose{(F); 
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getchQ; 
return 0; 


" Lhasadsdsndssasdddsrddrbdssisbddssdtdssdsdalsnoidididrdbdsddsadgaiddibdli0000i000y00nu0dnn(iniànàddaxnas/4 


5.3.5. Xuất/nhập ngẫu nhiên 

1. Chuyển con trô chỉ vị về đầu tệp 

Đạng hàm: 

void rewind(FILE*F); 

Hàm thực hiện chuyển con trỏ chỉ vị của tệp do # trỏ đến về đầu tệp. 
2. Chuyển con trỏ chỉ vị đến vị trí bất kì 

Dạng hàm: 

int fseek(FILE°f, long SoByte, int XuatPhat); 


Hàm sẽ thực hiện di chuyển con trỏ chỉ vị của tệp do con trỏ ƒ trỏ đến từ vị trí 
ban đầu được xác định bởi tham số XuøfPhat qua một số byte đúng bằng | SoByfel, 
chiều địch chuyển sẽ tiến về cuối tệp nếu giá trị của SoBye là dương, ngược lại sẽ 
tiến về đâu tệp. Nếu thành công hàm trả về 0, ngược lại sẽ trả về một số khác 
không. Giá trị của tham số Xua£Phat có thể nhận các giá trị sau đây: 


- SEEK_SET hay 0: Xuất phát từ đầu tệp. 
¬ SEEK _ CUR hay 1: Xuất phát từ vị trí hiện tại của con trỏ chỉ vị. 
- S*EEK_ —END hay 2: Xuất phát từ cuối tệp. 


Chú ý: 

ƒyeek chỉ nên dùng trong chế độ nhị phân do sự chuyển đổi các kí tự đặc biệt 
trong chế độ văn bản có thể dẫn đến việc định vị sai vị trí cần đến. 

3. Tìm vị trí hiện tại của con trổ chỉ vị 

Dạng hàm: 

long ftell(FILE"f); 

Khi thành công, hàm cho biết vị trí hiện tại của con trỏ chỉ vị (Âm Ở byle thứ 
bao nhiêu bắt đầu từ vị trí 0), ngược lại hàm cho -1L. 


Ví dụ 5-11. Hãy viết chương trình xác định kích thước của một tệp bất kì. 
, ˆủ_y tt ®® 3° ` 2t £Ý 4 #2 W1 Ít rất ẤN Ít Ít œ1 Ết  ử Ất 4 Íc Ít Ít dt d Ít Ít ít :¬* é Ícấy Ít Ít Ít Ất Ý Ít St ly Ít đút dt Ít đt Ấy ủi Ít út ÂN it in rất */ 
#include “stdio.h” 
#include “conio.h” 
#include “process.h” 


" '*Wt W1 Ý ÂcY ẤT ch †: # “tt: ít cứ é ft th tt 4t 4U N4 È À3 É ít tr Ác kí k4 “Ái W XA Â Ế k PA th BÊ */ 


int main() 


char Ten[20]; 

long n; 

FILE *F; /“Khai báo con trỏ tệp”/ 
printf(“^nNhap ten tep nguon”); gets(Ten); 
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F=fopen(Ten, “rb"); 
IKF==NULL)/*Nếu không mở được tệp" 
{ 


printf(AnKhong mo duoc tep %s”,Ten); 
getch(); “Dững chương trình để xem”*/ 
exit(-1); /“Thoát*/ 


#Tính độ dài tệp*/ 

fseek(F, 0, SEEK_END), /*Chuyển về cuối tệp*/ 
n=ftell(F); ˆ 
fclose(F); 

printftiÐo dai tep %s là %Id byteˆ,Ten, n}; 
getch(; 

return 0; 


" + 991 91154 99 Y0 49-4444 4 KT ti t KV tr t TY 9 K10 14-4 K1 Cu “/ 


š.4. CÂU HỎI VÀ BÀI TẬP 
1. Vai trò của con trỏ tệp tin là gì? phân biệt nó với con trỏ chỉ vị? Tại một thời 


điểm mỗi tệp có mấy con trỏ tệp? mấy con trỏ chỉ vị? Ta có thể tạo ra con trỏ chỉ vị 
được không? Tại sao? 

2. Phân biệt xuất / nhập nhị phân với xuất nhập văn bản? Tại sao ta phải sử dụng hai 
kiểu làm việc này ? 

3. Phân biệt truy xuất tuần tự và truy xuất ngẫu nhiên? Đặc điểm của từng loại ? 

4. Vai trò của việc mở, đóng tệp tin là gì? Có nhất thiết phải thực hiện trong khi 
thao tác với tệp hay không? Tại sao? 

5*. Các câu lệnh sau đây sẽ ghỉ gì lên tệp do con trỏ Ƒ trỏ tới, nếu tệp đó đang làm 
việc theo chế độ văn bản: 

putc(-1,F), fputc(10,F); putc(26,E); putc(1820, F); putc(5,F); putc(26,F); 

Ta sẽ nhận được những gì nếu ta dùng lệnh fype của DOS để xem tệp tin vừa 
ghí? Khi mở tệp này theo chế độ văn bản và theo chế độ nhị phân ta sẽ có kết quả 
như thế nào? Tại sao? 

6. Phân biệt EÓ@Ƒ và mã 26 ? Giải thích? 
?*. Nếu ta thực hiện việc sao từ tệp ƒ7 sang tệp /2 trong chế độ văn bản theo thuật 


toán sau: 

while(!feoff1)) 

#piulWsetcf1), f2); 

thì sẽ thu được kết quá như thế nào? Hãy so sánh hai tệp ƒ7 và /2 với nhau! Hãy giải 
thích tại sao có kết quả như vậy! : 
8. Nếu một cấu trúc có chứa thành phân con trỏ trong đó có thể ghi được ra tệp hay 
không ? Nếu ghi được thì phải làm gì để không mất mát thông tin? Viết lại chương 
trình ví dụ 5-70 nếu dữ liệu được tổ chức theo kiểu đanh sách móc nối. 
2*, Viết chương trình sửa nội dung của một tệp bất kì (ên tệp nhập từ bàn phím). 
Chương trình cho hiện lên màn hình từng trang 200 kí tự của tệp. Mỗi kí tự sẽ được 
hiện dưới dạng mã ASC/ và dạng kí tự (nếu cô) của nó. Có thể dùng các phím mũi 
tên để di chuyển đến mã cần sửa. Bấm Enter để Xem/sửa trang tiếp theo. Bấm ES$C 
để kết thúc chương trình. 
10. Viết chương trình đọc một dãy số từ bàn phím rồi ghi chúng vào đĩa mềm cho 
đến khi gặp số Ó. Đọc từ đĩa, đưa ra dãy số đã ghí và tổng của chúng. 
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11. Lập một chương trình thực hiện các công việc sau: 
a) Nhập từ bàn phím một danh sách sinh viên gồm họ tên, giới tính, năm 
sinh. Kết thúc nhập khi gặp họ tên = “*'. 
b) Ghi dữ liệu ra đĩa mềm với tên tệp là SVLOP_X. 
e) Đọc từ tệp SVLOP_X, tìm các sinh viên là nữ và sinh trước 1979, đưa kết 
quả ra màn hình. 
12. Lập chương trình thực hiện các việc sau: 
a) Đọc từ bàn phím một đãy n số nguyên. 
b) Ghi dãy số đó và đĩa mềm. 
c) Sắp xếp các số lẻ lên đầu đấy, các số chấn xuống cuối dãy mà không được 
sử dụng thêm mảng mới. 
Đưa ra màn hình đãy số đã sắp xếp, số lượng các số lẻ và tổng của chúng. 
13. Có một danh sách hàng hóa gồm tên bàng, số lượng, đơn giá, thành tiên. Lập 
trình các việc sau: 
a) Nhập đữ liệu từ bàn phím cho đến khi gặp số lượng bằng 0. Ghi danh sách 
vào tệp với tên tệp đọc từ bàn phím. 
b) 'Thêm vào cuối danh sách một hàng hóa mới (tên, số lượng, đơn giá, thành 
tiền), ghi tiếp vào đĩa. 
c) Đọc dữ liệu từ tệp đã ghi, trích tên hàng và số lượng ra một tệp riêng, tên 
tẹp là TRICH.DAT. 
d) Đọc tệp TRICH.DAT, đưa danh sách này ra màn hình. 
14. Viết chương trình thực hiện các việc sau: 
a) Tạo hai tệp F1, F2 là những tệp văn bản để ghỉ dữ liệu từ bàn phím. 
b) Nối tệp F2 vào cuối tệp F1. 
c) Đưa nội đung tệp F1 ra màn hình. 
15. Có n mặt hàng (n < 50), mỗi mặt hàng gồm tên (không quá 10 kí tự), số lượng 
(số nguyên) và đơn giá (số thực). (Đơn giá của một mặt hàng là giá một đơn vị sản 
phẩm của mặt hàng đó). 
a) Lập chương trình nhập các thông tin từ bàn phím Và cất vào một tệp trên 
đĩa kiểu record với tên là DULIEU. 
b) Lập một chương trình thực hiện các công việc sau: 
+) Đọc tệp DULIEU và viết lên màn hình tất cả tên mặt hàng chứa trong tệp 
đang xét. 
+) Vào từ bàn phím tên mặt hàng và số lượng cần xuất hay nhập. Chương 
trình sẽ tự động cập nhật số lượng mới của mặt hàng đang xét vào tệp DULIEU.: 
Nếu vào không đúng tên mặt hàng, chương trình sẽ thông báo lỗi và đòi hỏi vào lại. 
+) Tìm trong tệp DULIEU và ghi lên một tệp Text trên đĩa với tên 
BAOCAO,TXT tất cả những mặt hàng (gồm tên, số lượng, tổng giá trị) thỏa mãn 
tổng giá trị lớn hơn hay bằng một giá trị cho trước từ bàn phím. (Tổng giá trị của 
một mặt hàng bằng đơn giá nhân với số lượng của mặt hàng đó). 
16. Hãy lập chương trình làm các việc sau: 
a) Tạo một tệp, mỗi bản ghí gồm: 
- Tên sản phẩm: xâu < 21 kí tự. 
- Mã sản phẩm: gồm 2 mã, mỗi mã là một số nguyên. 
- Đơn giá: số thực. 
Tên tệp đọc từ bàn phím và kết thúc vào dữ liệu khi gặp tên rỗng. 
b) Cập nhật đơn giá sản phẩm của các bản ghi trên tệp dựa theo mã thứ 2. 
Yêu cầu hiển thị lần lượt các bản ghi thuộc diện sửa chữa và cho phép người dùng 
sửa hay không sửa bản ghỉ tương ứng. Nếu gặp mã mới thì thông báo và bỏ qua. 
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Chương 6 
ĐỒ HOẠ (GRAPHIC) 
MỤC TIỂU CỦA CHƯƠNG NÀY 


> Hiểu các đặc điểm khi làm việc trong chế độ văn bản và chế độ đồ hoa. 


> Thực hiện thành thạo các thao tác cơ bản trong chế độ đồ hoa. 
> Có khả năng viết các Chương trình ứng dụng làm việc trong chế độ đồ hoạ. 


6.1. MÀN HÌNH ĐỒ HOẠ VÀ CÁC ĐẶC TRƯNG 


Trong hệ thống máy tính, thiết bị hiển thị bao gồm hai thành phần chính đó 
là bộ tương hợp hiển thị (display adapter hay còn gọi là cạc màn hình) điều khiển 
việc hiển thị đữ liệu (phần này thường cắm trên bo mạch chủ hoặc được chế tạo 
gắn liên với bo mạch chủ - onboard) và màn hình hiển thị (display monitor). Màn 
hình hiển thị (/à nơi mà các kí tự, hình vẽ... xuất hiện) thực chất là tập hợp của các 
điểm sáng nhỏ (gọi là các pixel — viết tắt của picture element) và được bố trí thành 
một ma trận điểm gồm m dòng và n cột. Kích thước của ma trận điểm w„xm này 
được gọi là độ phân giải (resolution) của màn hình hiển thị (ví đụ màn hình độ 
phân giải 640 * 480 — sẽ có 480 dòng, mỗi dòng có 640 điểm ảnh). 


Máy tính có thể làm việc được trong hai chế độ hiển thị khác nhau, đó là chế 
độ văn bản và chế độ đồ hoạ. Từ trước tới nay chúng ta vẫn làm việc trong chế độ văn 
bản, đó là chế độ mà mọi dữ liệu được hiển thị ra theo các ô chữ nhật cố định (gômn 
một số xác định các pixel như 8*8, 8*J ó, 9*]6,.. tỳ theo độ phân giải và kiểu hoạt 
.. động được thiết lập) tạo thành một ma trận m1 dòng, mỗi dòng gồm ø/ ô chữ nhật 
(mỗi ô chữ nhật có thể hiển thị cho một kí tự). Thông thường trong chế độ văn bản 
các màn hình hiển thị hiện nay có thể hiển thị được 25 dòng, mỗi dòng 80 kí tự. 

Trong chế độ đồ hoa ta có thể xử lí đến từng ¡xe và do đó về nguyên tắc có 
thể tạo ra một hình ảnh bất kì trên màn hình hiển thị. Tuỳ theo từng bộ tương hợp 
hiển thị được cài đặt trong máy và chế độ đồ hoạ được thiết lập mà ta có thể làm việc 
trong chế độ đồ hoạ với các độ phân giải tương ứng (bảng 6.1. sẽ chỉ các thông số cơ 
bản khi làm việc trong chế độ đồ hoạ của một số bộ tương hợp thông dụng). Để tăng 
cường khả năng tương thích và mềm dẻo khi làm việc với chế độ đồ hoạ, Turbo C 
cung cấp sẵn một số các /riul: điêu khiển màn hình cho các loại Adapter khác nhau 
như CGA, VGA, EGA... dưới đạng các tệp tin có phần mở rộng là *.bgï; các tệp tín 
quy định /oz chữ trong chế độ đồ hoạ có phân mở rộng là *.chr và rất nhiều hàm thự 
viện phục vụ cho các thao tác trong chế độ đồ hoạ. Các hàm thư viện này được đặt 
trong tệp tin graplics.lib và được khai báo nguyên mẫu trong tệp tiêu đề graphics.h 
(do đó ta cân ghép tệp tiêu để này vào chương trình bằng chỉ thị finclude nếu muốn 
làm việc trong chế độ đỏ hoa). Màn hình hiển thị trong chế độ đô hoạ (hình 6.1) là 
một ma trận điểm ảnh có gốc toạ độ (0, 0) tính từ gốc cao bên trái của màn hình, mỗi 
điểm ảnh sẽ tương ứng với một toạ độ (x,y) trong hệ toạ độ đó. Mỗi khi ta cần truy 
nhập đến một điểm ảnh bất kì trên màn hình, ta sẽ truy nhập thông qua toạ độ của 
điểm ảnh trong hệ toa độ của màn hình. 
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(0,0) xỊ (639, 0) 





(0. 479) (639,479) 


Hình 6.1. Hệ toạ độ trong chế độ đồ hoạ của màn hình VƠA. 
Đảng 6.1. Các thông số cơ bản của một số Adapter thông dựng và các chế độ đồ hoạ 









[_ Mànhình | Chếđp đöhoa u | T§6tang | 
CAO (0 | 320x0 —| Œđmu | | 

——“GIAO) | 320x290 | Œdma | 1 —| 

CƠA %9 (1) be, 
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CGAC? G) 
COAHTd) 
HƯỚNG 
[_EGA64O(@ | 640x200 | l6mà 7| 
| mAt@9 | TH th. am 
_|  VGA @ 
| TRM85I4LO @ J 60x40 | 26mm | 
JEMS546 [TTIRMBI4M(D | 124x160 | 28m | 





6,2. KHỞI ĐỘNG CHẾ ĐỘ ĐỒ HOẠ 


Muốn làm việc được trong chế độ đồ boạ ta phải khởi động nó bằng hàm thư 
viện wrgraph() theo cú phấp sau đây: 

initgraph(&Driver, &Mode, Đường dẫn); 

Trong đó Đriver là một biến nguyên chứa giá trị tương ứng với trình điều 
khiển màn hình đang sử dụng (ví dụ Driver = VGA hoặc Driver = 9 nếu ta đang sử 
đụng loại VGA), Mode cũng là một biến nguyên dùng để chỉ định chế độ đồ hoạ 
muốn thiết lập (giá trị này cũng cho trong bảng 6.1. VÍ dụ với Driver = VGA thì ta 
có thể khởi tạo 3 chế độ làm việc tương ứng là VGALO, VGAMED và VGAHI), còn 
Đường dẫn là một xâu kí tự chứa đường dẫn đến thư mục có chứa các tệp *.bgi (lưu 
ý đường dẫn này phải có dạng ví dụ nh. “C;\VapTriuNC2 2). 


** Các tên này cũng chính là các tên hằng tương ứng với các trình điều khiển màn 
hình được định nghĩa trong graphics.h và giá trị của nó bằng giá trị nằm trong cặp ngoặc (). 


lố1 


11-GTNNLTC 


Chú ý : 

- Nếu ta khởi tạo chế độ đồ hoạ bằng các tham số không tương thích thì 
chương trình có thể sẽ không hoạt động. Do vậy, nếu ta không biết chính xác các 
tham số của thiết bị hiển thị thì ta nên dùng Oriver = DETECT hoặc Driver = 0. 
Khi tham số Driver nhận các giá trị này chương trình sẽ ¿ự động phát hiện các tham 
số tương ứng của thiết bị hiển thị với độ phân giải cao nhất có thể, sau đó gán cho 
Driver và Mode trước khi quá trình khởi động diễn ra. 

- Nếu đường dẫn là một xâu rỗng “” thì tiến trình khởi động sẽ chỉ tìm kiếm 
các tệp *.bg trong thư mục chủ. l 

Nếu quá trình khởi động điễn ra không thành công thì bàm thư viện 
graphresuit sẽ trà về một mã lỗi tương ứng với lỗi phát sinh, mã lỗi này có thể được 
nhận biết nhờ hàm grapherrormsg, hàm này sẽ trả về một con trỏ trỏ đến chuỗi thông 
báo tương ứng với mã lỗi đã phát sinh và ta có thể đưa ra màn hình (xem ví dụ 6.1). 

Nếu quá trình khởi động điễn ra thành công (hàm graphresult sẽ trả về giá 
trị grOk hoặc 0) thì ta có thể thực hiện các thao tác có thể trong chế độ đồ hoạ 
(thường sử dụng các hàm thư viện của Turbo C). Để nhận biết độ phân giải của 
màn hình đồ hoạ vừa khởi tạo ta sử dụng các hàm thư viện øgefaxx Và geltmaxy. 
Hàm gefmaxx() sẽ trả về số điểm ảnh theo bể rộng màn hình đồ hoạ (rục x), còn 
hầm getmaxy() sẽ trả về số điểm ảnh theo bể cao của màn hình đồ hoạ (rục y). Sau 
khi thực hiện xong các thao tác trong chế độ đồ hoạ ta cân đóng chế độ đồ hoạ bằng 
hàm thư viện closegraph theo cú pháp sau : closegraph() ; 

Ví đụ 6-1. Đoạn chương trình dùng để khởi động chế độ đồ hoạ. 


int Driver = DETECT, Mode, MaLoi ; 
initgraph(&Driver, &Mode, "”) ; 

Maloi = graphresultQ) ; 

f(MaLoi) /* Nếu Mã lỗi khác 0 (có lỗi) */ 


printf(nMa loi la %d ”, MaLoi); 
puts(grapherrormsg(MaLoi)) ; /* Đưa ra thông báo tương ứng */ 
exit(-1); “ Thoát ”/ 

} 


6.3, CÁC THAO TÁC CƠ BẢN TRONG CHẾ ĐỘ ĐỒ HOẠ 
6.3.1. Thiết lập màu nền và màu nét vẽ 


Để thiết lập màu nền cho màn hình đồ hoạ ta sử dụng hàm thư viện theo cú 
pháp như sau: sebkcolor(Mad); 


Còn để thiết lập màu cho nét vẽ bất kì ta dùng hàm: setcolor(Mau); Trong đó 
Mau là một tên hằng (hoặc một giá trị nguyên tương ứng) cho trong bảng 6.2. Ta 
cũng có thể định nghĩa lại bảng mâu này bằng các tên tiếng việt tương ứng bằng từ 
khoá ¿nưm cho tiện sử dụng như sau: - 


enum BangMau (DEN, XANH_DA_TROI, XANH_LA_CAY, XANH_LO, DO, TÌM, 
NAU, XAM NHAT, XÁM SAM, XANH DA_TROL NHAT, XANH LA_CAY_NHAT, 
XANH_LO_NHAT, DO_NHAT, TÌM_NHAT, VANG, TRANG); 
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Hãy ghi định nghĩa này vào tẸP 674//0C3./0 \((ạ4 T1 007 000v 70/6000 700 
tiếng anh) để khả dụng cho tất cả các chương trình ứng dụng mà bạn sẽ viết. 


Bảng 6.2. Giải màu ngầm định được định nghĩa trong graphics.h 
Tên hằng |_ Giá trị số _ | 


ï 


Màu xanh da trời. 

Màu xanh lá cây. 

Màu xanh lơ. 

Màu đỏ. 

5 [ Màu tím | 
[Maunu | 

10 


[ Màuvàng 4 
Để nhận lại mâu nền hiện tại ta dùng hàm : getbkcolor(); 

Để nhận lại mầu nét vẽ hiện tại ta dùng hàm: gefcolor(); 

6.3.2. Thiết lập kiểu, mẫu tô cho nét vẽ và hình vẽ 

Để thiết lập được kiểu, mẫu tô và bề dày cho nét về ta sử dụng hàm: 
setlinestyle(Kiểu, Mẫu tô, Bề dày); 

Trong đó tham số Kiểu có thể nhận một trong các giá trị sau : 







_ 





BROWN 


Ï 
; 


DARKGRAY 


T 
= 


ị 
_ 
| 


Bảng 6.3. Các giá trị và tên hằng tương ứng cho các kiểu của nét vẽ 
[ Tahm ]|6ñmø]— — — MãNR — — | 
0: <7| 


Sẽ Tà nết về đậm. 
—T |SRmadindinm  ——— | 
—T— |Shmaimmh — — —~ 
DASIED.LINE 
USERB.LINE 

Nếu tham số Kiểu có giá trị bằng 4 (tự định nghĩa) thì tham số Mẫu tô sẽ chỉ 
ra cách thức để xây dựng nét vẽ (ví dụ nếu Mẫu tô = 0x 0101 thì nét vẽ sẽ có dạng 
như sau °... ... ° môi điểm chấm tương ứng với. bùt 1 trong Mẫu tô). 

Tham số Bề dày có thể nhận một trong hai giá trị là Ï (NORM_WIDTH - nét 
vẽ dày ï điểm ảnh) hoặc 3 (THICK_WIDTH - nét vẽ dày 3 điểm án])- 

Để thiết lập màu, kiểu, mẫu tô cho các hình vẽ ta dùng hầm: 

setfillstyle(Mẫu tô, Màu tô); 

Trong đó tham số Màu tô có thể nhận một trong các giá trị hoặc tên hằng cho 


trong bảng 6.2, còn tham số Mẩu tô có thể nhận một trong các giá trị hoặc tên hằng 
cho trong bảng 6.4 dưới đây. 






5 
B 
Ẹ 
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"Bảng 6.4, Các giá trị và tên hằng tương ứng chó các kiểu tô của hình vẽ 


|EMPIYFHL | 0 | Màunẻn. 
Tô kín bằng màu đã chỉ dịnh. 
L_? |] 










2 Tô bằng các nét ngang ---- 

Tô bằng các nét gạch chéo /// mánh. 

Tô bằng các nét sạch chéo /// dày. 
Tô bằng các nét gạch chéo ngược \\À dầy. 
| LTBKSLASH_FIL1, | 6 — | Tô bàng các nét gạch chéo ngược Àmánh. 






















HATCH_FIL1, 7 "Tô bằng nét sọc dừa thưa. 
XHATCH _FILL 8 Tô bằng nét sọc dừa dày. 
INTERLEAVE_FILL, 9 Tô bằng các đường xen kẽ. 








WIDE_DOT._FILL 
CLOSE_DOT_FILL 


Tô bằng các đấu chấm thưa. 
Tô bằng các dấu chấm dày. 






Hàm này sẽ có tác dụng đối với các hàm bar, flpoly, pieshce và floodfil. 


6.3.3. Vẽ đường tròn và hình tròn 

1. Hàm arc 

Dạng hàm: void arc(int x, int y, nt GocDau, int GocCuoi, int r); 

Công dụng: hàm vẽ ra một cung tròn trên màn hình đồ hoạ có tâm tại toạ độ 
(x,y), có bán kính là r, có góc ban đầu là GocÐau và góc kết thúc cung là GocCươi '?”!. 

2. Hàm cừrcle l 

Dạng hàm: void circle(int x, int y, int r); 

Công dụng: hàm vẽ ra một đường tròn trên màn hình đồ hoạ có tâm tại toạ độ 
(x;y) và có bán kính là z. 

3. Hàm ellipse 

Dạng hàm: voơid ellipse(int x, int y, int GocDau, int GocCuoi, int xr, ìnt yr); 

Công dụng: hàm vẽ ra một cung ellip trên màn hình đồ hoạ có tâm tại toạ độ 
(x,y), có bán kính là trục ngang x, có bán kính trục đứng yz, có góc ban đầu GocDau 
Và có góc kết thúc GocCuoi. : 

4. Hàm piesiice 

Dạng hàm: void pieslice(int x, int y, int GocDau, int GocCuoi, inf r);. 

Công dụng: hàm vẽ và tô màu cho một hình quạt trên màn hình đồ hoạ có tâm 
tại toạ độ (x,y), có bán kính là r, có góc ban đầu là GocÐaw và có góc kết thúc là 
GocCuơi (nếu GocDau=0 và GocCuoi=360 thì ta được một hình tròn có tô màu). 

Ví dự 6-2. Viết chương trình vẽ một hình tròn tô màu xanh đa trời ở chính giữa 
màn hình, nét vẽ của đường tròn màu đỏ, độ dày của nét vẽ là 3, màu nền trắng. 


P Vinh kirkfchVtirirKí Ví Khí tất frícEcfnitfti hiện cúc ức tráciric hú Xác tí Yrictritw hú Vi Krấc c@tt ft ricfcirlrfrfefctreririhrirfrrici ác ânkirfetrirfvwV W 


#include "graphics.h" 
#include "conio.h” 
#include "stdio.h" 


? Các góc đều tính theo đơn vị là độ (từ 0 đến 360 độ) 
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#include "process.h" 


P NNNNN NAM VAN */ 


int mainQ 


int Driver =DETECT, Mode, MaLoi; 
initgraph(&Driver, &Mode, "") ; 
MaLoi=graphresultQ ; 

if(MalL.oi) 


printf(" WiLoi do hoa, ma loi la: %cđân", MaLoi) ; 
puts(grapherrormsg(MaLoi)) ; 
exft(-1) ; 


} 

setbkcolor(WHIITE); /* đặt nền màu trắng */ 

setcolor(RED)}; / nét vẽ màu đỗ */ 

setlinestyle(SOLID _LINE, 0, 3); / nét vẽ liền và dày 3 pixel */ 
setiillstyle(SOLID_FILL, BLUE); /* tô kín hình vẽ bằng màu xanh da trời */ 
pieslice(getmaxx0/2, getmaxy0/2, 0, 360, 100); 

getch0; 

closegraph(); / đóng chế độ đồ hoạ */ 


RE YtrttveVRfTTDRiS VY EWR-EĐRTRWESEEOTTR-ST.R VY NESRTRSTEWEEEOEKCRÍER-RW Ai Kiấckr trí KV vá áhíc ĐK XE Đ-SCIRRE ý 


6.3.4. Vẽ đường thẳng 


J1. Hàm line 

Dạng hàm: voíd line(int x1, int gì: int x2, int y2); 

Công dụng: hàm về ra một đường thẳng nối hai điểm (x/, y?) và (x2, y2) trên màn 
hình đồ hoạ (hàm không di chuyển vị trí con trở màn hình). Hàm này thường được Sử 
dụng với hàm void faoveto (it % ir# y) nhằm di chuyển con trỏ màn hình tới vị trí (x,y). 
2: Hàm lineto 

Dạng hàm: void lineto(int x, int y); 

Công dụng: hàm về ra một đường thẳng từ vị trí hiện tại của con trỏ màn hình 
đến điểm (x,y) và di chuyển con trỏ đến điểm (x, y). 

3. Hàm linerel 

Dạng hàm: voidinerel(int dx, int dy); 

Công dụng: hàm vẽ ra một đường thẳng từ vị trí hiện tại (x,y) của con trỏ màn 
hình đến điểm (x+dx, y+đy) và di chuyển con trỏ đến vị trí mới. 

6.3.5, Vẽ hình chữ nhật 

1. Hàm rectangle 

Dạng hàm: void rectangle(int x1, int y1, int x2, int y2); 

Công dụng: hàm vẽ ra một đường chữ nhật có các cạnh song song với các cạnh 
của màn hình, có toa độ góc trên trái là (x7, y7) và toạ độ góc dưới phải là (x2, y2). 

2. Hàm bar 

Dạng hàm: void bar{int x1, int y1, int x2, int y2); 

Công dụng: hầm vẽ và tô màu một hình chữ nhật có toạ độ góc trên trái là (x7,y7) 
và toa độ góc phải dưới là (x2, y2). Hàm không ảnh hưởng bởi sefcolor và setlinestyle. 
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6.3.6. Vẽ đường gấp khúc và đa giác 

1. Hàm drawpoly 

Muốn vẽ một đường gấp khúc đi qua œ điểm (x7, y?), (x2, y2), ...(xn, yn) thì 
trước tiên ta cần gán lần lượt các toạ độ này cho một mảng nguyên z nào đó 
(a(0}=x1, a{(1]=y], a[2J=x2, a(3]=y2...). Sau đó thực biện lời gọi hàm: 

drawpoly(n, a); 

Khi điểm cuối (xn, yn) trùng với điểm đâu (x7, y7) ta nhận được một đa giác. 

2. Hàm fillpoly 


Giả sử ta đã có mảng các số nguyên chứa toạ độ của n điểm như ở trên, nếu ta 
thực hiện lời gọi hàm: Øiipoiy(n, a); thì ta sẽ nhận được một hình đa giác tô màu n đỉnh 
tương ứng với các toa độ (x/, y1), (x2, y2), ...(xn, yn). 


6.3.7. Các hàm xử lí điểm ảnh 

1. Hàm putpixel 

Dạng hàm: void putpixel(int x, int y, int Mau); 

Công đụng: hàm sẽ tô điểm (x, y) trên màn hình bằng màu xác định bởi Mau. 

2. Hàm getpixel 

Dạng hàm: unsigned getpixel(int x, int y); 

Công dụng: hàm sẽ trả về giá trị màu của điểm ảnh (x,y) trên màn hình. Hàm sẽ 
cho giá trị bằng 0 nếu điểm (z, y) chỉ là mầu nên (chưa được vẽ bởi các hàm khác). 

3. Hàm floodfil 

Dạng hàm: void floodfil(int x, int y, int MauBien); 


Công dụng: Hàm sẽ tô màu cho một miễn kín có màu biên bằng màu của 
MauBien và điểm gieo (x,y) nằm trong miễn kín này. Nếu điểm gieo nằm ngoài miền 
kín đó thì vùng ngoài của miền kín được tô màu. Còn nếu không tồn tại một miền kín 
như vậy thì toàn bộ màn hình được tô màu (màu tô, kiểu tô xác định bởi setfillstyle). 

6.3.8. Xử lí toa độ đề các trên màn hình đồ hoạ 

Trong thực tế, nhiều khi ta cần vẽ các hình trong hệ toạ độ đẻ các lên màn 
hình đồ hoạ nhưng vẫn đảm bảo tính trung thực của hình vẽ. Tuy nhiên ta không thể 
sử dụng trực tiếp những toạ độ đã cho trong hệ đề các để vẽ lên màn hình đồ hoạ 
(do sự không tương thích về kích cỡ và chiêu quy ước của hệ toạ độ). Đề thực hiện 
được điều này ta cần tiến hành theo các bước dưới đây. 

1. Tính hệ số co dấn toạ độ 

Giả sử cần vẽ một hình trong toạ độ đẻ các (hình này nằm trong hình chữ nhật bao 
có toạ độ góc trái trên là ( Xmax, Ymax) và góc dưới phải là (min, Vmin)) lên màn hình 
đồ hoạ trong một cửa sổ có toạ độ góc trái trên là (x7, y7) và góc phải đưới là (x2, y2 th 
các hệ số co dãn toạ được tính như sau (nếu kích thước hình vẽ không cân theo đúng tỉ lệ 
với hình thật thì có thể bỏ qua bước 1 và 2 như ví dụ 6-3 dưới đây): 

Kx= (x2-x1)/(Xmax-Xmin) ; # Kx là hệ số co dãn theo trục x */ 

Ky = (y2-y1/(Ymax-Ymin) ; / Ky là hệ số co dãn theo trục y */ 
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2. Tính toạ độ trong hệ để các sau khi đã co đãn tog độ 

Toạ độ của điểm (x,y) bất kì của hình cần vẽ sau khi co đãn (cho phù hợp 
kích thước) được tính theo công thức sau: x' = (int)x"Kx và y'=(n0y“Ky; 

Trong đó (x', y7 là toạ độ mới của điểm (x,y) sau khi đã thực hiện phép co dãn. 


3. Đổi toạ độ đề các về toạ độ màn hình đô hoa 

Toạ độ (x', y7 vừa tính được cần được đổi thành toạ độ TỚn, Ym) trong màn 
hình đồ hoạ trước khi hình được vẽ theo công thức biến đổi sau: 

Xm = Xo +x' và Ym = Yo - y' 


Trong đó (Xo, Yo) là gốc toạ độ của hệ trục để các đã quy đổi sang toạ độ 
màn hình và chúng có thể được tính theo công thức: 

Xo = x1 * (int) (-Xmin * Kx) 

Yo = y1 + (int) (Ymax * Ky) 


Ví dụ 6-3. Viết chương trình vẽ một hình ngôi sao n cánh (nét tế màu xanh đa trời) 
và một hình đa giác màu xanh da trời (nét vẽ màu đỏ) lên màn hình màu trắng. 
P YÄ *kKk#+VEK? Yr KẾc# 3 3 tt ki VN Àrk í 4 V4 W # tứ Đến TC #4 Ác ít Ác kí # ấn ÍC E25 Ít Í  Âấ VY CC YERY Y */ 
#include "graphics.h” 
#include "conio.h" 
#include "stdio.h” 
#include "math.h” 
#include "process.h” 
typedef sfruct 


Đo 
int x, y; 
} DiemAnh; 
#define MAX 20 /* số đỉnh tối đa của đa giác */ 
#define HESO _0.017453293 Hệ số chuyển đổi từ độ sang radian */ 
void NgoiSao(int SoDinh, int BanKinh, DiemAnh Tam, int MauNet); 
void DaGiac(int SoDinh, int BanKinh, DiemAnh Tam, int MauNet, int MauTo), 


" ki kích tá Ñ #9 0-61- rế Anh cấcbrêck ic# ÂrÄcv ít 4 4 4 rất Ít fch Ích Ấ TC XE. W ch Â ch ít ế £ Ki ít Aícecich Ân ÂrícĐrấ Y4 40W ý 


int main) 


int Driver =DETECT, Mode, MaLoi, SoDinh = 85; 
DiemAnh T1, T2 ; 

initgraph(&Driver, &Mode, "") ; 
MaLoi=graphresult( ; 

if(MaLoi) 


printf(” \nLoi do hoa, ma loi la: %d\n”, MaLoi) ; 
puts(grapherrormsg(MaLoi)) ; 
exit(-1) ; 


} 

setbkcolor(WHITE); /* Đặt màu nền trắng * 

T1.x = getmaxx()/4; /* toạ độ tâm ngôi sao n cánh trên màn hình đồ hoạ */ 
T1.y = getmaxyQ/2; 

T2.x = 3*getmaxx(⁄4; /* toạ độ tâm của đa giác trên màn hình đồ hoạ */ 
T2.y = getmaxy0/2 ; 

NgoiSao(SoDinh, 150, T1, BLUE) ; 
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DaGiac(SoDinh, 150, T2, RED, BLUE); 
getch(; 

closegraph(); /“ đóng chế độ đồ hoạ */ 
teturn 0; 


* TY CV ức íc ứ tý W Ú %: Ấ Ấ W 4T ÉC É ch Ác ẤcÈ  Íc W4 Ất SCW ti cứ 3Y #ck ¬k CV -* TẾ TC Ấ Ýf ch sp 2k Â Ý 2 ft Á-3K ft ác Âh + Ýc 4 4# Ất và ức di Íy 4 Hát rất ri " 
void NgoiSao(int SoDinh, int BanKinh, DiemAnh Tam, int MauNet) 
{ . 

intï, j; 

DiemAnh a[MAXI]; 


double RaDian = M_ PI/2; ' 
for (=0; ¡i<SoDinh; i++) / tính toạ độ đề các cho các đỉnh của ngôi sao n cánh */ 


af[i].x = BanKinh * cos(RaDian); 
af[il.y = BanKinh * sin(RaDian); 
RaDian += HESO*360/SoDinh; 


seftcolor(MauNet); 
for (Ì=0; i< SoDinh -1; i++} 
for (j= i+†; j<SoDinh; j++) 
Íf(j-Ì> 1 && (=9) || (iI= SoDinh-1))} 
line(Tam.x+a[i]x, Tam.y - a[ily, Tam.x+ a[jx, Tam.y- 
a[Ï-Y), 
“ở đây Tam,x chính là Xo, Tam.y chính là Yo, (a[i].x, a[i].y) là toạ độ của 
đỉnh thứ ¡ của hình sao tính trong toạ độ đề các */ 


rP 'V*W+tÝ W #2 W + ác W # ® hd tt  W XI W2 2t W-À hé 3 ủi ức dc Ấ Ấ Ác 7t Ấ Ý Ất Íc Á ¬  Íc tt ví tắc Ấ Ất ẤT: XE 3À là Ít t -M ức  c Ất Ý TT 2c TY 2M St ác „ 
void DaGiac(int SoDinh, int BanKinh, DiemAnh Tam, int MauNet, int MauTo) 
{ 

int i; 

int a[2*MAX]; 

double RaDian = M_PI/2; . 

for (i=0; i<2"SoDinh; i+=2) /* tính toạ độ đề các cho các đỉnh của đa giác */ 


alíl = BanKinh * cos(RaDian), ! toạ độ x của đỉnh ¡ trong hệ đề các */ 
a[Ï] = Tam.x + all: / quy đổi sang toạ độ màn hình */ 

a[i+1] = BanKinh * sin(RaDian); /⁄* toạ độ y của đỉnh ¡ */ 

a[i+1] = Tam.y - a[i*1]; /* quy đổi sang toạ độ màn hình */ 

RaDian += HESO*360/SoDinh; 


setcolor(MauNet); 
setfillstyle(SOLID_FILL, MauTo); 
filboly(SoDinh, a); / vẽ và tô màu cho đa giác */ 


/* YPEKYEXKKXH XÂY KTS ki 3 Ân ĐÂY XE Ích Ân 4 ĐC Vi K ko k ý Ðức 4 3-2 K NO 4 Ác côn Mr */ 


6.3.9. Xử lí văn bản trên màn hình đồ hoạ ˆ 


Trong chế độ đồ hoạ, các hàm hiển thị văn bản thông thường như prinƒ 
không thể hoạt động được mà ta phải sử dụng các hàm khác và tự mình điều chỉnh 
để văn bản có thể được hiển thị trên màn hình đồ hoạ theo như ý ý muốn. 


168 


1. Các hàm hiển thị văn bản trong chế độ đô hoạ 

đa} Hàm ouitext 

Dạng hàm: void outtext(char *P); 

Công dựng: Dùng để hiển thị chuỗi kí tự do con trỏ P trỏ tới ra màn hình đồ hoạ ` 
tại vị trí hiện thời của con trỏ màn hình. 

b) Hàm outtextxy 

Dạng hàm: void outtextxy(int x, int y, char *P); 

Công dụng: Dùng để hiển thị chuỗi kí tự đo con trỏ P trỏ tới ra màn hình đồ hoạ 
tại toạ độ (x,y) của màn hình. 

2. Định dạng văn bản ra màn hình đô hoa : 

Để xác định Fom chữ, cỡ chữ và hướng hiển thị của văn bản ta đùng hàm 
setfexfstyle theo cú pháp như sau : 

settextstyle (int Font, int Huong, int KichThuoc); 

Trong đó tham số Føw có thể nhận một trong các giá trị cho trong bảng 6.5 

Bảng 6.5. Các kiểu Font chữ trong chế độ đồ hoạ 
Giá trí Tên hằng Font Giá trì 


DEFAULT FONT| 0 | SANS SEREFFONT 


TRIPLEX_KFONT | — 1 _ | GOTHIC FONT 
SMALL FONT 2 : 


Mỗi kiểu Font ở trên sẽ tương ứng với một tệp tin *.C#RÑ của Turbo C. Nếu 
các tệp tin này không tồn tại thì hàm không có tác đụng. 

Tham số //zong có thể nhận một trong hai giá trị là #ORIZ_ DIR (văn bản sẽ 
được hiển thị theo chiều ngang từ trái qua phải) hoặc VERT_DIR (văn bản sẽ được 
hiển thị theo chiêu thẳng đứng từ dưới lên). Còn tham số KichThuoc là một số 
nguyên có giá trị tử 7 đến 70 để định ra hệ số phóng đại của chữ. 

Để xác định vị trí tương đối của văn bản so với toạ độ (x,y) trong hàm 
Øuttextxy hoặc so với vị trí hiện thời của con trỏ màn hình trong hàm øz/exí ta dùng 
hàm: void settextJustify(nt ChieuNgang, int ChịeuDoc), 

-_ Trong đó tham số ChieuNgang và ChieuDoc có thể nhận các giá trị sau: 
Bảng 6.6.'Các giá trị xác định vị trí tương đối để hiển'thị văn bản 
| hieuNgang | Môtí  ]  ChiuDec |:  Môt |] 


Văn bản sẽ xuất hiện bắt Toạ độ (x,y) sẽ nằm 
LEET-TEXT() | đẩntrtoađà(xv). BOTTOM_TEXT(G) | ben dưới văn bản. 






















zay | Toạ độ (x,y) sẽ nầm giữa Toạ độ (x,y) sẽ nằm 
CENTER_TEXT) 1âm chiểu dài của văn bán CENTER,TEXT()_| chính giữa chiều cao. 
Toạ độ (x,y) sẽ nằm ở [TOPTExT@2 | Toạ độ (x,y) sẽ nằm 

RIGHT_TEXT(2) | cuối của văn bản TOP_TEXT@) bên trên của văn bản. 


3. Xác định chiều cao và chiêu rộng của văn bản 





Để có thể xác định được chiều cao của văn bản ta dùng hàm: 
im textheight (char *P); Hàm sẽ trả về số điểm ảnh theo chiều cao của văn 
bản đo con trỏ P trỏ tới. 


Để có thể xác định được chiều rộng của văn bản ta dùng hàm: 


in† textwidrh (char *P); Hầm sẽ trả về số điểm ảnh theo chiều dài của văn 
bản do con trỏ P trỏ tới. 
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Ví đụ 6-4. Viết chương trình hiện ra đòng chữ “DAI HOC BACH KHOA HA. 
NOI” màu xanh đa trời theo chiều ngang vào chính giữa màn hình màu trắng. 
", LG ksksakeisksdsdslessisisdsisisisisdslslsislsdsdsisisisdsdslssdolsisdsdoisdsdsdsisdolsdsisdsisisdadsdsdsdsasdadsdsdsdsdsdsdsdiedsdsasdsdsdsásbsdsdindsusdsiadsusdnisdsisasiadsdsdsdsdsásd —ự 
#nclude "graphics.h° 
#include "conio.h” 
#include *stdio.h” 
#include “process.h” 


" '0+4t001940 nen ee106txiet66sg0c06080na0etne6i62 treeeeitweebeieifnoeloleeigtất(teiei-e-lsdfeBfinhireedelikire-tdsktbiesei ý 


int main() 


int Driver = DETECT, Mode, MaLoi; 
initgraph(&Driver, &Mode, "") ; 
MaLoi=graphresult() ; 

if(MaLoi) 


printf(* \niLoi do hoa, ma loi la: %cân", MaLoi) ; 
pufs(grapherrormsg(MaLoi)) ; 
exit(-1) ; 


} 

setbkcolor(WHITE); /* Đặt màu nền trắng * 

setcolor(BLUE); /* Đặt nét chữ màu xanh */ 

settextstyle(DEFAULT_FONT, HORZ_DIR, 2); 

settextjustify(CENTER _TEXT, CENTER, TEXT) ;"(x,y) nằm chính giữa văn bản”/ 
outtextxy(getmaxx(/2, getmaxy()/2, "DAI HOC BACH KHOA HA NOI”), 
getch(); 

closegraph(); /* đóng chế độ đồ hoạ */ 

return 0; 


" Linnsissinisinlsisisisinisininissisinislsisinisisisinsisissinisinisisdsisisisisdssdsisisisinisdsisdsissisisdsisssisdsiniaosisdsdsiadsisisdsisasdsdsdslsisdslsdslsdsdsislsdslsdndsdstsi */ 


6.4. KĨ THUẬT TẠO HÌNH CHUYỂN ĐỘNG 


Có nhiều phương pháp khác nhau để tạo ra các hình chuyển động trong chế 
độ đồ hoạ như phương pháp vẽ xoá, phương pháp lật trang, phương pháp lưu giữ 
ảnh vào bộ nhớ động... Trong giáo trình này chúng tôi xin giới thiệu phương pháp 
vẽ và xoá các hình lân cận nhau tạo hiệu ứng 24 hình / giây. Để xoá một hình ta vế 
lại hình đó với màu nền. 


'Yí dụ 6-5. Viết chương trình vẽ một quả bóng chuyển động trong một hình chữ nhật. 
" Kbsiisbaisdalelslslaisdnislelalaisudalsisdslaaslsdaladoisieladslsdsisiaisdalslsdeladalsdafndsdsisisasisisdsinisdsdsasdsisisdndsisdisisisisdsisisisindsisdsisindsisdsisdssdsisdsisdsdsd */ 
#include "graphics.h" 
#include “conio.h” 
#include “stdio.h” 
#include “process.h” 
#include "stdlib.h” 
#include "dos.h” 


" WV490440190.00 9-0000 41 áct 0/67401040404-0/013-6-6 6-8 0-4-0 0 6 6 6 09 4 670426 06700 0/0 0 á ếntrfntricd frdrh f ácfclvủ cá írfni-iriririrf fvftfritiricictfrkrkVEKRE KV 


int mainQ 


int Driver = DETECT, Mode, MaLoi; 
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int x1=10, y1=10, x2, y2, X, y, dx, dy, R; 
initgraph(&Driver, &Mode, ”) ; 
MaLoi=graphresuitQ ; 

ff(MaLoi) 


printf(" wiLoi do hoa, ma loi la. %đn", MaLoi) ; 
puts(grapherrormsg(MaLoi)) : 
exit(-1) ; 


} 
x2=getmaxx(-10 ; y2= getmaxy(Q-10 ; /* Xác định khung chữ nhật */ 
setbkcolot(BLUE); /“ Đặt màu nền xanh da trời *! 
setcolor(WHITE) ; moveto(x1, y1): chuyển con trỏ đến toạ độ (x1, y1) */ 
Iineto(x2,y1}; lineto(x2,y2); lineto(x1,y2); lineto(x1,y1); /“ vẽ khung chữ nhật */ 
dx=10; dy=10; R=5; /* Bước chuyển động và bán kính quả bóng "*/ 
x1= x1+R+14; y1=y1+R+14; x2=x2-R-14; y2=y2-R-14; 
x=50+random(getmaxx()-50) ; y=30+random(getmaxy()-50) ï 
do ì 
{ 
setcolor(WHITE); clrcle(x, y, R); “ Vẽ quả bóng */ 
ˆ delay(1000); setcolor(getbkcolor(); lấy màu nền hiện tại °/ 
circle(x, y, R); delay(1000); /* Xoá quả bóng */ 
i((x>x2)Il(x<x1)) dx = -dx ; ” Đổi hướng chuyển động */ 
W((y>y2)|<y1)) dy = -d; 
x += dx ; y += dy ; /* Chuẩn bị vẽ hình tiếp theo ở vị trí kế cận * 
} while (kbhitQ), 
getch(), 
closegraphQ; /* đóng chế độ đồ hoạ */ 
.retum 0; ' 


F NV 111A nối 0000)000000020 02200 *‡ 


6.5. CÂU HỎI VÀ BÀI TẬP 
1. Làm việc trong chế độ đồ hoạ có những đặc trưng gì? Ta có thể làm được gì? 
2. Viết chương trình vẽ một bánh xe lăn trên một đường thẳng nằm ngang. 
3. Viết chương trình mô phỏng đao động của một con lắc đơn. 
4. Viết chương trình vẽ đồ thị của hàm số y= Í(x). Vận dụng với y = cos(). 
5. Viết chương trình cho phép nhận và trình bày kí tự trên màn hình đô hoạ. Nếu gỡ 
sai, có thể dùng phím BackSpace để xoá kí tự gỗ nhầm đó. 
6. Viết chương trình vẽ hình hoa hồng f(@) = K cos(n @), n là số cánh hoa hồng. 
1. Viết chương trình cho một dòng chữ chạy ngang màn hình trong chế độ đồ hoa. 
8*, Viết chương trình vẽ một Men hai cấp ra màn hình đồ hoa. 
9*, Viết chương trình chơi cờ ca rô trong chế độ đồ hoạ. 
10*. Viết chương trình minh hoạ một quả bóng nảy trên màn hình (có đàn hôi). 
11. Viết chương trình mô phỏng đường bay của đạn đại bác. 
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Chương 7 
MỘT SỐ BÀI TẬP TỔNG HỢP 
MỤC TIÊU CỦA CHƯƠNG NÀY 


> Củng cố và hoàn thiện các kiến thức lí thuyết đã được học. 

> Người học có khả năng sử dụng phối kết hợp các kiến thức lí thuyết đã học 
để giải quyết snột số lớp các bài toán thường gặp từ đó dân dân hình thành 
tư duy lập trình cho người học. 


7,1, BÀI TOÁN MÔ PHỎNG 


Ví đụ 7-1. Hãy viết chương trình mô phỏng đàn Pizno trên máy tính. Người 
sử dụng có thể đánh bản nhạc bất kì bằng cách bấm các phím : 

A tương ứng với nốt La. B tương ứng vời nốt Sĩ. C tương ứng với nốt Đô. 

D tương ứng với nốt Rê. E tương ứng với nốt MI. E tương ứng với nốt Fa và 

- cuối cùng là G tương ứng với nốt Soi. TẾ , 

Mỗi khí cần chuyển từ quãng 8 này sang quãng 8 kế tiếp ta bấm thêm phím 
Alt (ví dụ từ La trung lên La thanh tư bấm Alt - A), ngược lại muốn chuyển từ 
quãng ở này về quãng 8 kế trước ta bấm thêm phím Shj† (ví dụ từ La trung về La 
trầm ta bấm Shif† - A). 


Giải: Để phát ra âm thanh trong ngôn ngữ lập trình C ta dùng hàm 
Sound(TanSo); hàm này khai báo trong đos.h. Mỗi khi hàm được gọi, loa của PC sẽ 
phát ra một âm thanh tương ứng có tần số đúng bằng tham số 7anŠo và nó chỉ dừng 
kêu khi hàm nosownd() được gọi. Trong âm nhạc, để phát ra được một nốt nhạc nào 
đó ta phải gọi hàm sond với tham số bằng chính tần số của nốt nhạc đó (ví đụ 
muốn phát ra một nốt La trung ta gọi hàm sound(880)) và tần số của các âm trong 
quãng ở tiếp theo sẽ gấp hai lần tần số của các âm tương ứng trong quãng 8 trước 
đó (ví dụ tấn số của nốt La trung là 880 Hz thì tân số của nốt La trâm là 440 H¿ và 
của nốt La thanh là 1760 Hz...). Do đó trong chương trình ta chỉ cần lưu trữ tần số 
của các nốt nhạc trong một quãng 8 là đủ. Để chuyển đến quãng 8 tiếp theo ta bấm 
kết hợp với phím A1? ngược lại ta bấm Sÿ?. Chương trình mặc định là đang hoạt 
động với các âm trung. Để thay đổi ta có thể bấm -> (phím mũi tên phải) để chuyển 
sang làm việc với quãng ở tiếp theo, ngược lại bấm <- (phím mũi tên trái). ' 

" +. KHE KT KE K Y * 4K K9 K4 KV XI tk. TK No TY MÀ X14 Tà tk A kk *‡ 
#include "conio.h" 

#include “stdio.h” 

#include "dos.h" 

enum NoNhac (DO, RE, MI, FA, SOL, LA, SỈ); 

int TANSO[7]= {523, 587, 659, 698, 783, 880, 988) ; 

void TaoAm(float HeSo, int TanSo); 
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(TC YY YYTYYXKWY »Y W  ẤW À4 K3 KÝ ử XS Ấ W9 2 & K1 + ẤT 3V Ác k 4X và. * 


int main() 


int ch1, ch2; 


float HeSo=1.; 


` cirser(); 
While{1) 


if(IkbhitQ} 
{ 


ch1=getch(); 
if(ch1==0) /* tổ hợp phím được bấm */ 
{ 


} 


else 


ch2=getch; 
switch(ch2) 
{ 


case 30:TaoAm(HeSo, TANSOILA]*2);break; “Alt-A*/ 
case 18: TaoAm(HeSo, TÁNSOIMI]*2); break; “Af-A*/ 
case 33: TaoAm(HeSo, TANSOIFA]*2): break; /“Alt-A"/ 
case 34: TaoAm(HeSo, TANSO|SOL]*2); break; /“AItLA*/ 
case 48: TaoAm(HeSo, TANSO(SI]*2); break; “Al-A*/ 
case 46: TaoAm(HeSo, TANSO[DOT'2); break; “AI-A*/ 
case 32: TaoAm(HeSo, TANSO|RE]'2); break; /"Alt-A"/ 
case 77, if (HeSo <= 4) " Nếu phím <- được bấm'/ 
HeSo*=2; break; /* chuyển sang quãng 8 tiếp */ 
case 75: if (HeSo >= 1⁄4)“ Nếu phím -> được bấm */ 
HeSo/+2; break¿“ chuyển về quãng 8 trước đó"/ 


: default: nosound(); 


:_,ewitch(ch!),- 
{ ` 


case 27: nosoundQ; return 0; /* Bấm ESC thoát*/ 
case a. TaoAri(eSo, TANSOILA]); break; / Bấm a*/ 
case '#: TaoAm(HeSo, TANSOIMIJ); break; Bấm e*/ 
case . TaoAm(HeSo, TANSOI[FA]); break; “ Bấm P/ 
case 'g: TaoAm(HeSo, TANSOISOL]); break; /* Bấm g1 
case Ty: TaoAm(HeSo, TANSOISIJ); break; Bấm b*/ 
case 'c: TaoAm(HeSo, TANSOIDO]); break; Bấm c*/ 
case ở: TaoAm(HeSo, TANSOIRE); break; / Bấm d*/ 
case A: TaoAm(HeSo, TANSOjLA}/2); break:;  Shift-a*/ 
case E: TaoAm(HeSo, TANSO{MI]/2); break; * Shifi-e*/ 
case F: TaoAm(HeSo, TANSO(FAJ/2); break; “ Shift-f*/ 
case 'G' TaoAm(HeSo,TANSO|SOLJ/2); break;/“Shift-g"/ 
case 'Ð: TaoAm(HeSo, TANSO([SIJ2); break; * Shif-b*/ 
case 'C: TaoAm(HeSo, TANSO[DOJ/2); break; “ Shif-c*/ 
case D: TaoAm(HeSo, TANSO[REJ2); break: “ Shif-d*/ 
defauft: nosound(); : 
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} 


return 0; 


" 2i ` Wử # tử 9# 9 4 t tử W4 tt 9 h c Íc Ít #9  HU Œ Ác Ý W  #  SrP WẾ  Éc W W 3V Ấ CN W W tt Íc Ất Ất hức W6 */ 


void TaoAm(float HeSo, int TanSo) 
{ 


Ìnt TG; 

TG=(int) (HeSo*TanSo); 

nosound(); /* Tắt âm trước đó */ ˆ 

sound(TG); /* Phát ra âm thanh theo tần số chỉ định */ 


'" F77111 Lien nadoansaaasanaaiaailaaaisahabhanshhhashbhabakhbibhisihui */ 


1.2. BÀI TOÁN THỐNG KÊ 


Ví dụ 7-2. Hãy viết chương trình xét xem một chương trình nguồn viết bằng 
một thứ ngôn ngữ nào đó đã sử dụng bao nhiêu từ khoá của ngôn ngữ này và số lần 
lặp của các từ khoá đó trong chương trình. 


Giải: Đề giải quyết được bài toán trên ta cần lưu trữ bộ từ khoá của ngôn ngữ 
trong một tệp (gọi là tệp từ khoá Keyword.txt) theo quy cách mỗi dòng một từ và tất 
cả các chữ cái đều viết bằng chữ thường (giá thiết có không quá 100 từ khoá và mỗi 
từ khoá không vượt quá 32 kí tự). Giữa các từ sẽ được phân cách nhau bởi một số kí 
tự nhất định (cho trong mảng KiTuPhanCach). Chương trình sẽ thực hiện đọc tệp - 
các từ khoá vào mảng KeyWord để xử lí, sau đó đọc lần lượt từng z văn bản trong 
tệp nguồn, tách bỏ những kí tự phân cách ra khỏi từ đó (do hàm GefWord thực hiện) 
rồi đem so sánh nó với các từ khoá trong mảng KeyWord. Nếu là từ khoá thì tiến 
hành tìm kiếm trong một mảng /is? chứa các từ đã được tìm thấy, nếu từ mới nhận 
có mặt trong /¿s/ thì tiến hành tăng số lượng của nó lên 1, ngược lại tiến hành bổ 
sung từ khoá mới này vào danh sách từ khoá đã tìm thấy //s: với số lượng là I. 
Cuối cùng kết quả nhận được sẽ được ghi ra tệp có tên ÓufPutName theo khuôn 
dạng: Tên từ khoá tìm thấy — số lần xuất hiện. 

/"  # # 4# & É  ứ Ê VY W Í É W W Ất # tì W Wk &  W t9 6h 4 #4 N W 2í Wc kh TW Xứ it it hi “út ti triết *“ 
#include "conio.h” 

#include “stdio.h” 

#inclưde "dos.h” 

#include ”process.h” 

#include "string.h” 

#define MAX 100 /* Số từ khoá tối đa */ 

#define MAXTEN 32 

char KiTuPhanCach[l=('', 5,022 9⁄22 5% 2) 029%, UT.09. 9. 9510% 
typedef struet 


char Ten[MAXTEN]; /* Tên từ khoá */ 
int n; /* Số lần xuất hiện */ 

} RecType; 

int nKeyWord, nList; 

char KeyWord[MAX][MAXTENI; 
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RecType List[MAX]; 

char InPutName[MAXTENI, OutPutName[MAXTEN]; 
void ReadKeyWord(char *KeyWordName); 

char * GetWord(char * s, int * ¡); 

int IlsKeyWord(char *w); 

int tnList(char *w); 

void CreatList(char *name); 

void WriteResult(char *name); 


" lung hd dd dhhonghinyth hà 2222222422442 2ả224222222222222223ảả22 2A ảA 2a A04 


int main() 


printf(n Hay nhap ten tep nguon”); 
gets(InPutName); 

printf(n Hay nhap ten tep dich”); 
gets(OutPutName); 
ReadKeyWord(“KeyWord.txt); 
CreatList(InPutName); 
WriteResult(OutPutName); 

return 0; 


lu 'f*.fˆ+  T  Ý tt ức Ít Ấ-+% # Ất Ất Ất TP TP ẤP 10-10 TẾ VY ẤP 4) VY ÝY VY TY Ý W lử  Ấ Ấ Ấy Ít Í Ý 1 W l d Ất ừ Yt # Ít TẾ lắp ẤY ẤY Ví + ẤY + Ấ + ÝY ý Ấ Ít th Ấ Ấ Hit Ý */ 


' Đọc các từ khoá trong tệp có tên KeyWordName vào mảng từ khoá KeyWord */ 


void ReadKeyWord(char *KeyWordName) 
{ 


FILE “F; 
F=fopen(KeyWordName, “r”); 
if(F==NULL) Nếu không mở được tệp*/ 


printf(AnKhong mo duoc tep %s”, KeyWordName), 
getch(); “Dừng chương trình để xem thông báo */ 


exit(-1); /Thoát"/ 


2y Aji order) : 
while(Ifeof(F)) 
{ 


nKeyWord++;, 

fscanf(F, “%s”, KeyWord[nKeyWordl); 
if(ferror(F)) “Nếu có lỗi trong lúc đọc */ 

{ 


perror(“Loi doc tep : "); 
fclose{F); 
exit(-1); 

} 


} 
fclose(F); 


” ẦtÝ* tớ tư + kh 6 4W tt É 1N 4W  Ấ Ấ E3 3% tt ở # é Ít É À # Ít W ừ # Đ t Í + Ấy: # , 0 VY 9 Ít TT 4 4t 4 TW 4# w 


/* Trả về một từ được tách ra từ xâu s tại vị trí ¡, sau đó trả về vị trí kế tiếp”/ 


char * GetWord(char * s, ínt * ì) 


int L, j=0: 
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char w[MAXTENI],. . Ị Đa 
L= strlen(s); : ` ^ ` : 
/* Bỏ qua kí tự phân cách */ 

while((*i<L)&&(strchr(KiTuPhanCach, sƑiì= NULL)) ++); 

/* Tích luỹ dần cho w */ 

while((*i<L)&&( strchr(KiTuPhanCach, s[*i])==NULL)) 


w[] = sƑï]; ++j; ++Œ)); 


w[j] = ^0'; /“ Đánh dấu sự kết thúc xâu W */ 
return (wW); 


” VY K* + Y 8 it  kiẾc W4 KH ÂM TY 4K K Xi XE # K4 3V K KẾ tử Ki XIV W K * KẾ KW KẾ Ấ ý 


/“Kiểm tra w có phải là từ khoá hay không, đúng cho giá trị 1, ngược lại cho giá trị 0*/ 
int IsKeyWord(char *w) 


int I=0; 

/* Tìm từ khoá đầu tiên trùng với w */ 
while((i<nKeyWord)88&(stremp(KeyWord[i], w)!=0)) ++lÏ; 
return (i<nKeyWord); 


" + KV tk 8K h k W Y ẤE #ÝY ÂW 4/0 rớt kh M9 ST Ất 4W *Y  W YẾU Ni XK Y KV WKKN ®Ứ 


/* Tìm kiếm w trong List */ 
int InList(char ”w} 


int i=0; 
while(fi<=nList)&8(sremp(Listf' Ten, Ww)!=0))' ++i; 
return (ì); 


ƒ° HWwX 2# £+x + ki k4 ác + é dế d N4 Ấ %®‹ hi Á Á %iẾc Két ki “E9 Ất ớ %4 W2 Âriết tư W W Wi k W4 *‡ 
/* Tạo mảng List chứa các từ khoá của tệp có tên name */ 
void CreatList(char *name) 
{ 
FILE "F; 
char *w, s[MAXTENI]; 
inti, j; 
F= fopen(name, TP ï 
if(F==NULL) /Nếu không mở được tệp*/ 


printf(AnKhong mo duoc tep %S”, name); 
getch(; /*Dừng chương trình để xem thông báo */ 
exit(-1); /“Thoát"/ : 


} 
nList=-1; 
while(feof(F)) 


fscanf(F, "%s”, S); 
: if(ferror(F)) “Nếu có lỗi trong lúc đọc */ 
{ 


perror(“Loi doc tep : ”); 
fclose(F); 
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exit(-1); 


=0; 

w= GetWord(s, &i); /* tách trong xâu s từ vị trí ¡ một từ w */ 
while(strcmp(w, "”)!=0) 

{ 


if(sKeyWord(w)) /* Nếu là từ khoá */ 
{ 


J= InList(w); : 
if(I>nList) * nếu w không thuộc danh sách đã có */ 


++nList; /* Bổ sung w vào cuối danh sách từ khoá */ 
strcpy(List[nList].Ten, w); /* Đưa w vào danh sách */ 
List[nList].n=1; /*đếm số lượng từ khoá trong danh sách*/ 


} 
else /* Từ khoá đã có trong danh sách */ 


++List[i].n; /* Đếm số lần xuất hiện của từ khoá */ 


} 
w=GetWord(s, &i); /* Tách từ tiếp theo */ 
} 


fclose(F}; 


/+ +? yeeeervet+w® ft V KẾ KÝ KH" KIEN MT N44 n9 #9 rủ tk k XI  K K WS */ 


/* Ghi List lên tệp văn bản có tên name theo quy cách */ 
void WriteResult(char *name) 
{ 

FILE *F; 

int ï; 

F=fopen(name, “wf'); 

if(F==NULL) “Nếu không mở được tệp*/ 

{ 


printf(nKhong mo duoc tep %s”, name}, 
getch(); “Dừng chương trình để xem thông báo */ 
exit(-1); /Thoát*/ 

for(i=0; i<=nList; ++ï) 


fprintf(F, “%-16s%3dàn”, Listfi].Ten, Listfi].n); 
if(ferror(F)) "Nếu có lỗi trong lúc đọc */ 
{ 


perror(*°Loi doc tep : *); 


fclose(F}; 
exit(~1); 


} 
fclose(F); 


/* VY TY XY k* KẾ Y KẾ HN ẤM 4 Út ki CÀ 4 4 4C NON Y4 4p VY # ẤM CN ẤT Ấc W5 ẤM 3 W KẾ tiếc */ 


12-GTNNLTC 1 7 7 


13, BÀI TOÁN VẼ ĐỒ THỊ HÀM SỐ 


Ví dụ 7-3. Viết chương trình vẽ toạ độ của hàm y=ƒfx) trên đoạn [a, b] lên 
một cửa số bất kì của màn hình. Sử dụng chương trình đó vẽ đồ thị cho hàm 
y=3x)+2x'-6x?+1 trên đoạn [-100, 100]. 


Giải: Ta cần thực hiện các bước sau đây: 


- Tìm hình chữ nhật chứa hình cân vẽ : Xmax-Xmin= b-a và Ymax-Ÿ mỉm. 
- Co đấn hệ số toạ độ để đồ thị nằm trọn trong cửa sổ cần vế . 
- Đổi từ toạ độ đề các sang toạ độ của màn hình. 
" TT .....L  ÀÀÀ Quan B6 11111118191Y2/ *ƒ 
#include “graphics.h" 
#include “process.h” 
#include “conio.h” 
#include “stdio.h" 
#include “math,h” 
void Menu(void); 
void VeDoThi(nt x1, int y1, int x2, int y2,double (*f0(double), double a, double b); 
void ThongBao(int x, ínt y) ; 
double F(double X); 
void MinMax(double (*f)(double), double a, double b, double * Max, double *Min); 


"” đ ky cv k kế t3 Y #1 94 041 án II A2 Và È NV kh 1394. 9 490899 */ 


int mainQ) 

{ 
int Driver = DETECT, Mode, MaLoi, x1, x2,y1,V2: 
double a, b ; 
Menu) ; 


printf( Hay nhap khoang a, b=”"); 

scanf(“%If%If, &a, &b); 

printf(“nHay nhap toa do man hinh cua ca so la x1, y1, X2, y2 = ”); 
scanf(“%d%d%d%d”, &x1, &y1, &x2, &y2): 

initgraph(&Driver, &Mode, ”); 

MaLoi=graphresultÔ ; 

if(MaLoi) 


printf(" Loi do hoa, ma loi la: %dàn", MaLoi) ; 
puts(grapherrormsg(MaLoi)) ; 
-exit(-1) ; 


} 

setbkcolor(BLUE); 

VeDoThi(x1, y1, x2, y2, F, a, b); 
ThongBao(x1, y1); 

getch0; 

closegraph0; 

returr Ö; 


⁄" TL 1117 ải 2696616868812 *j 
void Menu(void) 


{ 
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clrscr() ; 

printf(n ******* CHUONG TRÌNH VE DO THỊ HAM SO Y=F(x) *tt Ti 
printf( nàn Ap dung cho ham y=3x^5+2x^3-6x^2+1 tren doan [-100, 1001”); 
prinfftnWnAn phim bat ki de chay tiep"); 

getch(); : 


/Y Yt VY CĐ 3 4t W5 ẤT  Ý W #2 TY W ẤM té dt # c4 két */ 


void VeDoThi(int x1, int y1, int x2, int.y2, double ( f(doubie), double a, double b} 
{ 


double x, y, kx, ky, Ymax, Ymin, dx ; 
int i, X0, Y0, Xm, Ym ; 
setfillstyle(1, LIGHTRED); 
bar(x1, y1, x2, y2); /* vẽ cửa sổ */ 
setcolor(3); 
moveto(x1, y1); lineto(x2, y1); lineto(x2, y2); lineto(x1, y2); lineto(x1, y1); 
MinMax(f, a, b, &Ymin, &Ymax); 
kx=(x2-x1) / (b-a); ky= (y2-y1)/(Ymax-Ymin) ; 
sefcolor(RED); 
X0= x†+(inÐ (-a*kx); Y0= y1+(int) (Ymax*ky); 
? Vẽ hai trục"/ 
setcolor(RED), line(x1, Y0, x2, Y0), line(X0, y1, X0, y2); 
x=a; Xm= X0+ (int) (x*kx); y=f(x); Ym= Y0-(inÐ)(y*ky); 
moveto(Xm, Ym); dx= (b-a)/(x2-x1); setcolor(WHITE); 
while(x<b) 
{ 

x #= dx; y=f(x), 

Xm= X0+(inÐ(x*kx); Ym= Y0 - (in)(y°ky); 

lineto(Xm, Ym); 


P Ví W-#Y ít té W TC Ấ Ấ Ấ W W  é Í 2 4t Ấ # ừ É Ấ É Ấ 2 É ẤY W  ấ k Íc Ất. Y 1 W Á¬# Ốc. ẤP Â ứ cớ Y4 + cự #riếc */ 


void MinMax(double (*f)(double), double a, double b, double * Min, double *Max} 
{ 


doubie x, y, đx ; 

Xx=a ; Y=f(x) ; “Max=y ; *Min=y ; dx=(b-a)/640 ; 
while(x<b) 

{ 


X += dx ; y=ÍX); 
if(y<°Min) *Min=y; 
i(y>'Max) *Max =y ; 


+ V* KV th Vi 451 4V W5 4Ì 3 2-5 Ất  ế ý # É S- Ấ  k í  +  Y  Ấ Ác nt tứ Má go it */ 


void ThongBao(int x, in† y) 
{ 


setcolor(RED); 

settextstyle(DEFAULT_FONT, HORIZ_DIR, 1); 
outtextxy(x, y, “Bam phim bat kỉ de tiep tuc ”); 
getch0 ; 
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+ 9X TY Xw ức t c4 ti # W4 W-W Y Ấ Ế Ác ẤN 4 4 ẤM ÁP Ýt Y Â Í  * Íc À 4g 4. tt Y ÁP tá 4 há g g9 * 


double F(double x) /* ở đây có thể gán cho bất kì hàm nào */ 


double Tam = 3*pow(x, 5)+ 2"pow(x, 3) - 6*x*x +1; 
return (Tam); 


j2 tt V VY Y KH KH 9 Ất 4 VY Íc Ít 5: Ấ 3 4 ẤM XE ẤN NV # ít #2 ẤM. 4 tr 4 tk ĐH */ 


7.4. BÀI TOÁN ĐỆ QUY 


Yí( dụ 7-4. Viết chương trình mô phỏng bài toán tháp Hà Nội trong chế độ đồ hoạ. 

Mô tả bài toán: có n đĩa kích thước nhỏ dân (có lỗ ở giữa) có thể xếp chẳng lên 
nhau xuyên qua một cọc sao cho đĩa to được đặt ở dưới, đĩa nhỏ được đặt ở trên. 
Ban dâu chồng đĩa được đặt ở cột A. Hãy mô phỏng các bước chuyển đĩa từ cột A 
sang cột C theo nguyên tắc: 

- Mỗt lần chỉ được chuyển đúng một đĩa. 

- Không bao giờ đĩa to được đặt lên trên đĩa nhỏ hơn. 

- Được phép sử dụng một cọc trung gian. 


Đây là một bài toán rất khó nếu chúng ta không sử dụng giải thuật đệ quy. 
Tuy nhiên vấn đẻ sẽ trở nên đơn giản hơn nếu ta để ý rằng: 

- Nếu chỉ có một đĩa thì ta chỉ việc chuyển đĩa từ cột A sang cột C. 

- Nếu có hai đĩa ta sẽ thực hiện các thao tác chuyển đĩa như sau: 

+ Chuyển đĩa trên cùng từ cột À sang cột trung gian. 

+ Chuyển đĩa dưới cùng từ cột A sang cột C. 

+ Chuyển đĩa nhỏ từ cột trung gian sang cột C. 

- Nếu số đĩa từ 3 trở lên thì vấn đề bát đầu trở nên phức tạp hơn nhiều. Tuy 
nhiên ta có thể đưa trường hợp này về hai trường hợp đầu bằng cách coi n-1 đĩa ở 
trên cùng như là một đĩa và ta có thể quy về trường hợp hai đĩa như sau: 

+ Chuyển n-Ì đĩa trên cùng sang cột trung gian. 

+ Chuyển đĩa thứ n sang cột C. : 

+ Chuyển n-l đĩa từ cột trung gian về cột C. 


Và như vậy bài toán có thể được viết đệ quy như dưới đây (dữ liệu được tổ 
chức dưới dạng danh sách móc nổi). 


j2 + KÝ TY HE 4-5 6 ẤY Ấ Ít ấ Éc Ấ À 5Ý W #4 Ấc VY kí TT Í Ái ẤM 4t 4 É ừ W9 t4 sáng tt */ 


#include "conio.h" 
f#include °stdio.h” 
#include "alloc.h" 
#include "graphics.h" 
#include "process.h" 
#include "dos.h" 
#define DayMax 10 
#define tMax 6000 
#define BuocCoc 10 
#define CaoHon 3 
#define RMax 90 
#define RMin 20 
#define Mau0 0 
#define MauNen 1 
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#define DichPhai 50 
#define DichTrai 50 
⁄ + w% w W9 XÉ W + Â *Y & 4Ð W4 TẾ 2 Y Ấ  # * # Ất WW tt Ất Í É + È Ất 4  W W + tri V hư nu chi Xá R94 e4 */ 
typedef structdd - 
{“ Mỗi đĩa được đặc trưng bởi số hiệu đĩa (để biết đĩa to hay nhỏ), vị trí của đĩa (để 
biết vị trí hiện tại của mỗi đĩa) và màu sắc của đĩa (các đĩa sẽ có màu khác nhau )” 
int shieudia; 
int vitridia; 
int mau; 
struct dd *next; 
} DiaPoint; 
typedef struct 
Ứ" Mỗi cột được đặc trưng bởi các tham số là số hiệu cột (để biết là cột A, B hay C), 
số lượng các đĩa hiện có trên cột và con trỏ trỏ đến đĩa dưới cùng (chính là con trỏ 
đầu của danh sách)*/ 
int shieucoc; 
int c; 
DiaPoint "next; 
} Coc; 


int T1,T2,T3, Y0, Yd, X,Y; 

Coc  A,B,C; Khai báo ra 3 cột */ 

ĐiaPoint “Tam; 

int 'n, gd; gm, buoc, day; 

void tao_ dia(Coc A, DiaPoint *P); 

void tao_dia_t(Coc A, DiaPoint *P), 

void xoa_ dia(Coc A, DiaPoint "P), 

void khoi_tao(Coc *A, Coc *B, Coc *C); 

void chuyen_ dia(Coc * A, Coc *B, DiaPoint *P); 
void thap_hn(Coc *A, Coc *B, Coc *C, DiaPoint*P); 
int main() 


'A.next=NULL; 
B.next=NULL; 
C.next=NULL; 
khoi_tao(&A, &B, &C); 
Tam=A.next; 

getchQ; 

thap_hn(&A, &B, &C,Tam); 
getch(); 

closegraph(); 

return 0; 


} 


; FT TL ï Y1 c1 ï X11 E111 11.L.Í hi slsiaisaaiaiabhnsasnsisssbisissbsnasnsssassnstssitssiiisisibsasslsdsissisisnisisisisii */ 
void tao_ dia(Coc A, DiaPoint *P) 
{ 
int x1,x2,y1,y2,mau; 
mau=P->mau; 
setfillstyle(SOLID_FILL,mau); 
x1=((A.shieucoc-RMax)+(P->shieudia-1)“buoo); 
y1=(Yd-P->vitridia*day); 
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x2=((A.shieucoc+RMax)-(P->shieudia-1)*buoc); 
y2=(Yd-(P->vitridia-1)*day-1); : 
bar(x1,y1,x2,y2); 


h + Y4! Y KV VY N4. 9 0109:5904 010901014 018%: 1# r4 tk 4 t4 n8 th ø ga *ự 


void tao_ dia_t(Coc A, DiaPoint *P) 
{ 


tao_ dia(A, P); 
delay(tMax); 


"” 1. V4 4 9 9 4444/9.5%%%009-5.% 19-95% 4% 019 4 0:0 9 9 8 6. -Ý 4.9 5 N00 4 80 0n tên nên */ 


void xoa_ dia(Coc A, DiaPoint *P) 
{ 


int x1, x2, y1, y2; 

int mau; 

mau=MauNen; 

seffillstyle(SOLID _FILL,mau); 
XT=((A.shieucoc-RMax)+(P->shieudia-1 }?buoc); 
y1=(Yd-P->vitridia*day); 
x2=((A.shieucoc+RMax)-(P->shieudia-1)*buoc); 
y2=(Yd-(P->vitridia-1)”day-1); 

bar(x1,y1,x2,y2); 


" XNK 4. YK W #4 HN VI 4. 4 ÂM V9. 9 4 4 W 4. Tá ứ 9 9 VY 9h 4 9 nh À1 4d M9 tin SA gà */ 


void khoi_tao(Coc *A, Coc "B, Coc *C) 
{ 
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int ï; 

DiaPoint *P, "tam; 

clrscr(); 

printf(%nànin"); 

printf(nHay nhap so luong dia: "); 
scanf(“"%d", 8n); 

A->c=n; 

B->cz0; 

C->c=0; 

†or{( i=†; i<=n ;++i) 


tam=(DiaPoint*)malloc(sizeof(DiaPoint)); 
i( A->next==NULL) 
{ 


A->next=tam; 
tam->next=NULL; 
P=A->next; 
P->shieudia=i; 
P->vitridia=i; 
P->mau=(inb(i % 14)+2; 


else 
P->next=tam; 


_ tam->next=NULL; 
P=tam; 


P->shieudia=i; 

P->vitridia=i; 

P->mau=(inÐ(i % 14)+2; 
} 


} 

.gd=DETECT; 
initgraph(&gd, &gm, "””); 
if(graphresultQ1=grOk) 


printf("Loi do hoa"); 
exit(-1); 


} 

setbkcolor(MauNen); 
X=getmaxx(); 

Y=getmaxy0: 

T1=(int)(X/4); “ T1, T2 và T3 chứa toạ độ x của các cột */ 
T2=2*T1: 

T3=3*T1+ DichPhai; 
T1=T1-DichTrai; 
A->shieucoc=T1; 
B->shieucoc=T2; 
G->shieucoc=T3; 
Yd=(int(Y/6);- 

Y0=2*Yd; 

Yd=§*Yd; 

Y=(n)((Y-Yd)/2); 

if (n>1) buoc=(int)((RMax-RMin}X(n-1)); 
else buoc=0; 
day=(in0((Yd-Y0)/n}; 

if (day>DayMax) day=DayMax; 
P=A->next; 

for (=1;i<=n;++i) 


tao_dia(*A,P), 
P=P->next; 


} 
setcolor(XED); 
outtextxy(T1+(in9(T1/4)+DichPhai,Y,"CHUONG TRÌNH THAP HA NOI'); 


h”" *ÝLV N0 €4 K N &- ki 4 Kí 2 Ác W9 #4 924 Ki t9 VI SN tt tt VY 4W KT WW W 


void chuyen_ dia(Coc * A, Coc *B, DiaPoint *P) 
{ 


int mau ,ij; 

Coơc tam; 

in v; 

DiaPoint *Q,*P1; 
mau=P->mau; 
if( A->nextI=P) 


if( A->next==NULL) 


{ 
P->next=NULL; 
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else 
P1=A->next: 
while (P1->nextI=P) 
P1=P1->next; 
P1->next=NULL; 
} 


else if (A->next==P) 


A->next=NULL; 
A->c=A->c-1; 


} 

xoa_dia(*A, P), 
tam=°A; 

Ì=1; 

jEt, 

v=1; 

While (v) 


Ì=i+1; 
Ìf (A->shieucoc<B->shieucoc) 


Ìf ((tam.shieucoc)>(inÐ((A->shieucoc+B->shieucoc)/2)) j=j-1; 
else j=j+1; 


else 


if ((tam.shieucoc)<(int)((A->shieucoc+B->shieucoc)/2)) j=j-1; 
else j=j+1; 


P->vitridia=P->vitridia+j*CaoHon; 
if (A->shieucoc>B->shieucoc) 


tam.shieucoc=tam.shieucoc-i*BuocCoc; 
if ((tam.shieucoc-i“BuocCoc)<B->shieucoc) 
v=0, 


else 
tam.shieucoc=tam.shieucoc+i*BuocCoc; 
if ((tam.shieucoc+i*BuocCoc)>B->shieucoc) 
vz0; 
Đo y4 
tao_dia_ t(tam,P); 
xoa_ dia(tam,P); 
P->vitridia=P->vitridia-j*CaoHon; 


} 

Q=B->next; 

if (G==NULL} 
{ 
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P->vitridia=1; 
B->next=P; 
P->next=NULL; 
B->c=B->c+1; 


} 
else if (QI=NULL ) 


while( Q->nexfl=NULL} 

:— Q=Q->next; 
P->vitridia=Q->vitridia+1; 
P->next=NULL; 
B->c=B->c+1; 
Q->next=P; 


} 
tao _dia_t(B,P): 


/" V9 YYTh hư v49 e0 000 V V6 09.0994 4V N44 99% 4314114149 K4 V4 44M #  M V W Kử W KẾ ®.Ứ 


void thap__hn(Coc *A, Coc *B, Coc *C, DiaPoint *P) 
{ 


DiaPoint *Q,*Q1; 
if (A->nextlZNULL) 
if (P->next==NULL) 
{ 
Q=A->next; 
while (QI=P) 
Q=z@->next; 
Q->next=NULL; 
A->C=A->c-1; 
chuyen _ dia(A, C, P); 
else 
{ 
Q=P; 
P=P->next; 
Q1=B->next; 
if (1!ZNULL) 
while( Q1->next#NULL) 
Q1=Q1->next; 


Ỳ 
thap_hn(A, C, B, P), 
chuyen _ dia(A, C, Q); 
ïf (Q1!=NULL) 
Q1zQ1->next; 
else 
Q1=B->next; 
thap_hn(B, A, C, Q1); 


} 


P Với th te hite Kiớg GEN T0 90 HN NI KEK W4 094 0590.4540.499 tì Đến ti và tt W/ 
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PHỤ LỤC 


PHỤ LỤC I. NHỮNG KĨ THUẬT VIẾT CHƯƠNG TRÌNH LỚN 


Ngôn ngữ lập trình C có nhiều phương tiện khác nhau để xây dựng những 
chương trình cỡ lớn và phức tạp. Phần này sẽ nếu lên những kĩ thuật cần thiết khi 
viết các chương trình lớn. 

'Một chương trình có rất nhiều hàm, có cấu trúc phức tạp không thể viết 
chung trên một tệp tin để dịch và liên kết ngay được. Việc tách một chương trình 
lớn và phức tạp thành nhiều tệp tin và có thể do nhiều người khác nhau lập trỉnh sẽ 
nảy sinh vấn đề dịch từng tệp tin và liên kết như thế nào cho hợp lí nhất. Phương 
pháp địch tách biệt và liên kết theo đẻ án của Turbo C là giải pháp cho vấn đề đó. 


Ta hãy xét ví dụ sau: 
/*#Chương trình chính minh họa cách dịch tách biệt*/ 


#include “stdio.h” 
int main() 


int a, b, TongBinhPhuong; 
printf(“Cho 2 so nguyen :”); 
scanf(“%d”, &a, &b); 
TongBinhPhuong = tbp(a, b); 
printf("Tong binh phuong la : %d", TongBinhPhuong): 
refurn 0; . 
} 
Chương trình này được viết và ghi vào tệp Main.c. 
/#Hàm tính tổng bình phương*/ 
int tbp(int x, int y) 
{ 


teturn(x°X+y*y) ; 


Giả sử chương trình này được viết và ghi vào tệp £bp.c. 

Vấn để ở đây là làm thế nào để dịch và liên kết fðp.c với Main.c để có 
chương trình khả thí mong muốn? 

1. Chức năng “ProjectUiMake” của Turbo C 

Chương trình biên dịch C có hai cách tổ hợp nhiều tệp tin nguồn để liên kết 
thành tệp tin khả thi. Một là làm “bảng £zy”, tức là đưa các thông báo dịch trên 
dòng lệnh để dịch từng tệp tin rồi liên kết chúng lại với nhau. Hai là dùng trình tiện 
ích make. 

Cách thứ nhất sẽ tương đối phức tạp khi soạn thảo chương trình từ nhiều tệp 
tin. Hơn nữa, khi thay đổi nội dung một tệp tin nguồn nào đó, chỉ cần địch lại tệp 
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tin này và liên kết lại còn các tệp tin không bị thay đổi thì không cần dịch lại. Khi 
số lượng tệp tin lớn sẽ rất khó theo dõi công việc này. 

Trong Turbo C, trình tiện ích make đã liên kết với môi trường kết hợp dưới 
tên gọi “Project/Make”. Make sẽ biết công việc hợp lí phải làm khi ta thông báo 
cho nó một danh sách những tệp tin nguồn cần dịch và liên kết. 


2. Tạo tệp tin PRI 


Để dùng được tiện ích make, trước hết phải tạo tệp tin Projec?. Tệp tin này có 
tên là tên của tệp tìn *.exe cần tạo và phần mở rộng là pzj. Chính các tệp tin *.pzj sẽ 
định hướng cho tiến trình make. - 

Khi cần kết hợp £p.e với Main.c để có thể nhận được TongBP.exe ta phải 
soạn thảo tệp tin TongBP.prj bằng một trình soạn thảo văn bản nào đó (đàng luôn 
trình Edit trong TC) gôm hai dòng sau đây rồi ghi vào thư mục chủ của Turbo C: 

Main.c 
Tbp.c 

Sau khi đã có tệp tin *,pr/, ta cần đưa tên của tệp này vào trong Project name 
trong menu Projec£ theo các bước sau : 

- Chọn Menu Project bằng cách bấm Alt — P 

- Chọn Project name (Enter hai lần) 

- Chọn tên tệp TongBP prị trong cửa số hiện ra (Enier). 


3. Dịch và liên kết theo NMake 


Bấm F9, môi trường kết hợp sẽ tìm các tệp tin Mfzin.c, TÈp.c và kiểm tra 
ngày giờ của chúng. Nếu chưa có cấc tệp Main.obj, Tbp.obj và TongBp.exe tương 
ứng, trình dịch sế tạo ra chúng bằng cách dịch các tệp Mfzi:.c và 7bp.c một cách 
độc lập tạo thành các tệp đối tượng Main.obj và Tbp.obj, sau đó các tệp này mới 
được liên kết với nhau một cách hợp lí để tạo ra chương trình khả thi cuối cùng 
TongBP.exe (đoạn mã tương ứng của hàm tbp() ở tệp tbp.obj sẽ được kết hợp vào 
TongBP.exe khi hàm này được tham chiếu đến). Ngược lại các tệp này sẽ được tìm 
kiếm và kiểm tra ngày giờ so với các tệp tin nguồn, nếu ngày giờ của tệp tìn nguồn 
nào mới hơn thì tệp tin này sẽ được địch lại. Nếu tệp tìn TongBp.exe có ngày giờ cũ 
hơn các tệp tin nguồn thì tiến trình dịch và liên kết được thực hiện lại để tạo ra tệp 
EXE mới hơn. : 

Khi tiến trình dịch và liên kết kết thúc nếu nhấn Al:-R để chạy chương trình 
thì ta nhận được: 

Cho 2songuyen 3 4 
Tong binh phuong la: 25 


4. Những ưu điểm của dịch tách biệt 

Với một chương trình cỡ lớn có nhiều hàm và hàng ngàn dòng lệnh, việc dịch 
tách biệt có các ưu điểm sau: 

Tại một thời điểm. Lập trình viên chỉ soạn thảo tại một bộ phận nào đó của 
chương trình. Những phần đã khởi tạo và dịch xong không cần dịch lại, ngoại trừ 
phần đang soạn thảo, như thế sẽ giảm thiểu thời gian địch. Ngoài ra, nhiều người có 
thể cùng tham gia viết một chương trình. Phương pháp dịch tách biệt cho phép kế 
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hoạch hóa công việc lập trình theo những phần khác nhau của chương trình, tạo cho 
lập trình viên xây dựng phong cách lập trình tương đối độc lập nhau và làm giảm 
đáng kể thời gian viết chương trình. 

Một điểm nữa là phương pháp dịch tách biệt mở ra triển vọng thiết kế một 
chương trình theo nhiều môdun có cấu trúc rõ ràng và hợp lí. Song ở đây phát sinh 
vấn để là làm sao truyền đữ liệu giữa các phần tách biệt của một chương trình? 


5. Biến ngoài và các tệp tín được dịch tách biệt 


Trong ví dụ trên Äfair.c và tbp.c sẽ được liên kết lại, hai số nguyên a, b 
chuyển từ hàm main() trong ÄMain.c cho hàm f6p() sẽ thông qua đối số của hàm, 
còn fðp() chuyển lại cho hàm main tổng bình phương qua giá trị trả vẻ. Đây là kiểu 
truyền đữ liệu đơn giản nhất giữa các hàm trong các tệp tin được dịch tách biệt. 

Tuy nhiên, một hàm trong một tệp tin có thể truy cập một biến ngoài đặt 
trong tệp tin khác nếu trong hàm đó có khai báo biến ngoài cần dùng bằng từ khóa 
extern.. Để mình họa ta có thể viết lại chương trình trên như sau: 

#include “stdio.h” 

int a, b; /“Các biến ngoài dùng để trao đổi với hàm tbp() */ 

int main() 


int TongBinhPhuong; 

printf(°Cho 2 so nguyen :”); 

scanf(“%d", &a, &b); 

TongBinhPhuong = tbp(); /* không dùng đối để truyền tham số */ 
printf(°Tong bình phuong la : %d", TongBinhPhuong): 

return 0; 


x 


} 


Chương trình này không dùng đối số để truyền tham số cho hàm mà sử dụng 
các biến ngoài 4, ð thông qua từ khoá extern. 


int Tbp() 
{ 


extern a, b; /* báo rằng a, b là hai biến được khai báo ở tệp khác^/ 
return (a*a+b”b); ụ 


} 


Trong hàm này không còn sử dụng các đối số làm tham số hình thức mà thay 
vào đó là khai báo exfern cho hai biến a, b. Từ khóa này báo cho trình biên dịch 
biết rằng các biến đó đã được định nghĩa ở một tệp tín nào đó khác với tệp tin hiện 
tại. Do đó, khi thực hiện liên kết những biến loại này sẽ được tìm ra và nối kết hợp 
lí theo yêu cầu sử dụng. Trong ví dụ trên, các biến a, Ð trong /bp() sẽ được tham 
chiếu đúng với biến a, ở trong Äain.c. 


188 


PHỤ LỤC II. CÁC CHỈ THỊ TIỀN XỦ LÍ TRONG NGÔN NGỮ LẬP TRÌNH C 
VÀ PHƯƠNG PHÁP TÔ CHỨC CÁC TỆP THƯ VIỆN CHƯƠNG TRÌNH 


Các chỉ thị tiền xử lí là các lệnh giúp cho việc soạn thảo chương trình nguồn 
C trước khi biên dịch. Khi dịch một chương trình, không phải chính bản thân 
chương trình đó được dịch mà trình biên dịch sẽ căn cứ vào các chỉ thị tiền xử lí để 
chỉnh lại bản gốc. Sau đó, bản chỉnh này mới được biền dịch để chạy. 


Trong các phần trước chúng ta đã làm quen với chỉ thị #inciude và #dsfine, 
trong phần này chúng tôi sẽ giới thiệu thêm các chỉ thị biên dịch có điều kiện. 
4. Chỉ thị #if dạng 1 
#if biểu thức hằng 
Đoạn chương trình 
#endif 


Nếu biểu thức hằng đúng thì trình biên dịch C sẽ biên dịch đoạn chương trình 
nằm giữa #ÿ và #end, ngược lại đoạn này sẽ bị bỏ qua. 
2. ChỉỈ thị #if dạng 2 
-_- #f biểu thức hằng 
`. Đoạn chương trình 1 
#else 
“Đoạn chương trình 2 
#endi 


, “Nếu biểu thức hằng đúng thà trành biên, dịch C sẽ biện địch đoạn chương trình 
1 nằm giữa #iƒ và #else, ngược lại đoạn chương trình 2 sẽ được biên dịch. 


3. - Chỉ thị dạng #ifdef v##ifndef 
Các chỉ thị này có thể có một số cách sử đụng như sau: 
Dạng †: 
#idef tên macro 
Đoạn chương trình 
#endif 
Nếu £én macro đã được định nghĩa (bởi #define) thì trình biên dịch C sẽ biên 
dịch đoạn chương trình nằm giữa #j/4øƒ và #endự. Ngược lại, đoạn đó bị bỏ qua. 
Dạng 2: 
tifdef tên macro 
Đoạn chương trình 1 
#olse 
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Đoạn chương trình 2 
#endif 
Nếu tên macro đã được định nghĩa (bởi #define) thì trình biên dịch C sẽ biên 
dịch đoạn chương trình 1 nằm giữa #if4eƒ và #endif Ngược lại, đoạn chương trình 
2 sẽ được biên dịch. : 
Dạng 3: 
#ifndef tên macro 
Đoạn chương trình - 
#endif 
Nếu tên macro chưa được định nghĩa thì trình biên dịch sẽ biên địch đoạn 
chương trình nằm giữa #ifndef và #endif. Ngược lại, đoạn này bị bỏ qua. 
Dạng 4: 
#ifndef tên macro 
Đoạn chương trình 1 
#else 
Đoạn chương trình 2 
#endif l 
Nếu zên macro chưa được định nghĩa thì trình biên dịch sẽ biên dịch đoạn 


chương trình ¡ nằm giữa #ifndeƒ và #endj. Ngược lại, đoạn Chương trình 2 được 
biên dịch. 


Trong quá trình làm việc, thông thường các lập trình viên tự xây dựng cho 
mình các hàm hữu ích để phục vụ cho các công việc trong tương lai và khi cần đến - 
có thể dùng chỉ thị #¿ncÍuđe để gắn vào chương trình chính tạo thành chương trình 
hoàn chỉnh. Tuy nhiên, sẽ có vấn đề nếu các tệp chương trình này được ghép nhiều 
lần vào một chương trình (chương trình sẽ báo lỗi). Đề khác phục điều này, người 
ta thường sử dụng các chỉ thị biên dịch có điêu kiện nhằm tổ chức ra các tệp thư 
viện. Mỗi tệp thư viện như vậy cấu trúc như sau: 

#ifndef tên macro 

#define tên macro 
/#Nội dung thực sự của tệp đặt ở đây*/ 
#endif, 


Theo cấu trúc này, mỗi khi tệp thư viện được ghép vào một chương trình nào 
đó, nó sẽ tự định nghĩa ra một zzacro. Đến lần sau, nếu trong chương trình lại tồn 
tại một chỉ thị ##wuclude tệp này thì khi đó trình biên dịch bỏ qua không thực hiện 
gháp lấn 2 tệp này vào tệp chương trình gốc nữa (đo tên macro đã được định nghĩa 
và đoạn lệnh nằm trong #ifndeƒ và #endjƒ bị bỏ qua). Tất cả các tệp thư viện của 
Turbo C đều có cấu trúc theo đạng này. 
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PHỤ LỤC II. MỘT SỐ HÀM THÔNG DỤNG TRONG NGÔN NGỮ LẬP TRÌNH C 


1. Các hàm chuyển đổi dữ liệu 
1.1. Hàm chuyển đổi tổng quát sprintf và sscanf 
Các hàm này được khai báo trong stdío.h và có dạng như sau: 


int sprintf(char *Buf, const char* ĐiềuKhiển, danh sách đối); 
int sscanf(const char“Buf, const char* ĐiềuKhiển, danh sách đối); 


Công dụng: Các hàm làm việc giống như hàm pưinff và hàm scanf, nhưng 
thay vì đưa dữ liệu theo định dạng ra màn hình hàm printf đưa chuỗi kết quả ra 
vùng nhớ Buf (dưới dạng chuỗi kí f/), còn hàm sscanf_sẽ nhập dữ liệu tử vùng 
nhớ Buf (dưới dạng chuỗi kí tự như một dòng vào) biến đổi rồi lưu vào các biến nhớ 
tương ứng. Hai hàm này được sử dụng khá hữu ích để chuyển đổi các dạng dữ liệu 
từ chuỗi sang số và ngược lại, ghép các chuỗi với nhau... 

1.2. Các hàm chuyển đối khác 

Các hàm sau đây dùng để chuyển đổi dữ liệu từ một kiểu này sang một kiểu 
khác rất hữu ích trong khi viết các chương trình ứng dụng. 

Các hàm sau được khai báo trong ctype.h 

a) Hàm tolower() 

Dạng hàm: 

int tolower(int c); 

Dùng để đổi c từ chữ hoa sang chữ thường 

b) Hàm toupper() 

Dạng hàm: 

ínt toupper(int c); 

Dùng để đổi c từ chữ thường sang chữ hoa 

Các hàm dưới đây khai báo trong stdlib.h 

2. Các hàm xử lí chuỗi kí tự 

Các hàm xử lí chuỗi trong ngôn ngữ lập trình C được khai báo trong string.h 
và bao gồm các hàm hữu ích sau: 

2.1. Hàm strchr() 

Dạng hàm: 

char *strchr(char *s, int kt); 

Dùng để tìm lần xuất hiện đầu tiên của kí tự kt trong chuỗi s, nếu tìm thấy 
hàm cho địa chỉ của kí tự tìm được trong s, ngược lại hàm cho giá trị NULL. 

2.2. Hàm strrchr() 

Dạng hàm: 

char *strchr(char *s, int kt); 

Dùng để tìm lần xuất hiện cuối cùng của kí tự kt trong chuỗi s, nếu tìm thấy 
hàm cho địa chỉ của kí tự tìm được trong s, ngược lại hàm cho giá trị NULL. 

2.3. Hàm strcmp() 

Dạng hàm: 

int strcmp(char *s1, char *s2), 
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Dùng để so sánh hai chuỗi s1 và s2 với nhau, hàm cho: 

- __ Giá trị âm nếu s1 nhổ hơn s2 

- __ Giá trị dương nếu s† lớn hơn s2 

- __ Bằng không nếu s1 bằng s2 
2.4. Hàm strcmpi() 
Dạng hàm: 

int strcmpi(char *s1, char *s2); 

Dùng để so sánh hai chuỗi s1 và s2 với nhau (không phân biệt chữ hoa và 


chữ thường), hàm cho: 


- __ Giá trị âm nếu s† nhỏ hơn s2 
- ___ Giá trị dương nếu s1 lớn hơn s2 
- __ Bằng không nếu s1 bằng s2 
2.5. Hàm strcspn(} 
Dạng hàm: 
int strcspn(char *s, char * s_con); 
Hàm cho độ dài đoạn đầu (lớn nhất có thể) của chuỗi s, mà mọi kí tự của 


đoạn đó không có mặt trong chuỗi s_con. 


2.6, Hàm strspn() 
Dạng hàm: 
int strspn(char *s, char * s_con); 
Hàm cho độ dài đoạn đầu (lớn nhất có thể) của chuỗi s, mà mọi kí tự của 


đoạn đó đều có mặt trong chuỗi s_con. 
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2.7. Hàm strlen() 
Dạng hàm: 
int strien(char *s); 
Hàm cho độ dài của chuỗi s. 
2.8. Hàm strlwr() 
Dạng hàm: 
chat * strlWwr(char *s); 
Mọi chữ hoa trong s được chuyển thành chữ thường. 
2.9. Hàm strncat() 
Dạng hàm: „, 
char *strncat(char *s_nhan, char *s, int n); 
Dùng để bổ sung n kí tự đầu tiên của chuỗi s vào sau chuỗi s_nhan. 
2.10. Hàm strncpy() 
Dạng hàm: 
char° strncpy(char *s_nhan, char * s_ gui, int n); 
Dùng để sao n kí tự đầu tiên của chuỗi s_ gui vào vung nhớ do S_ nhan quản lí. 
2.11. Hàm strnset() 
Dạng hàm: 
char” strnset(char ”s, int c, int n); 
Kí tự c được gán cho n kí tự đầu tiên của chuỗi s . 
2.12. Hàm strrev() 
Dạng hàm; 
char *strrev(Cchar *s); 
Dùng để đảo ngược các kí tự trong chuỗi s, hàm cho địa chỉ của chuỗi đã đảo. 


2.13. Hàm strstr() : Ũ 
Dạng hàm: : cày ĐH; 
char *strstr(char *s, char ”s _©on), 
Dùng để tìm lần xuất hiện đầu tiên của s_con trong chiến + S, siêu” tìm thấy 
hàm cho địa chỈ của chuỗi con tìm được trong s, ngược lại hàm cho sáu trị NULL. 
2.14. Hàm strupr() 
Dạng hàm: 
char * strupr(char *S); 
Mọi chữ thường trong s được chuyển thành chữ hoa. 
3. Các hàm toán học 
Các hàm sau được khai báo trong stdiib.h 
3.1. Hàm abs() 
Dạng hàm: 
int abs(int x); 
Hàm trả về trị tuyệt đối của một số nguyên x. 
3.2. Hàm tabs() 
Dạng hàm: 
long int labs(long int x); : 
Hàm trả về trị tuyệt đối của một số nguyên dài x. 
3.3. Hàm rand() 
Dạng hàm: 
int rand(void); 
Hàm trả về một giá trị ngẫu nhiên từ 0 đến 32767. 
3.4. Hàm random() 
Dạng hàm: 
int random(int n); 
Hàm trả về một giá trị ngẫu nhiên từ 0 đến n-1. 
3.5. Hàm srand() 
Dạng hàm: 
void srand(unsigned seed); 
Khởi đầu bộ ngẫu nhiên bằng giá trị seed. 
3.6. Hàm randomize() 
Dạng hàm: 
void rand(void); 
Khởi đầu bộ số ngẫu nhiên bằng một giá trị ngẫu nhiên... 
Các hàm sau đây khai báo trong mat(h.h 
3.7. Hàm acos() 
Dạng hàm: 
double acos(double x); 
Tính arc cosine của x 
3.8. Hàm asin() 
Dạng hàm: 
double asin(double x); 
Tính arc sine của x 
3.9. Hàm atan() 
Dạng hàm: 
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double atan(double x); 
Tính arc tangent của x 
3.10. Hàm cos() 
Dạng hàm: 

đoubie cos(double x); 
Tính cosine của x 
3.11. Hàm cosh() 
Dạng hàm: 

double cosh(double x); 
Tính cosine hyperbolic của x 
3.12. Hàm exp() 
Dạng hàm: 

double exp(double x); 


Tính e mũ x 


3.13. Hàm fabs() 
Dạng hàm: 
double fabs(double x); 
Tính giá trị tuyệt đối của một số thực x 
3.14. Hàm fmode() 
Đạng hàm: 
double fmode(double y, double x); 
Tính phần dư dấu phẩy động của phép chia y/x 
3.15. Hàm log() 
Dạng hàm: 
double log(double x); 
Tính logarit tự nhiên của x. 
3.16. Hàm log10() 
Dạng hàm: 
double log10(double Xx); 
Tính logarit cơ số 10 của x, 
3.17. Hàm pow() 
Dạng hàm: 
double pow(double y, double x): 
Tính y mũ x. 
3.18. Hàm sin() 
Dạng hàm: 
double sin(double x); 
Tính sine của x. 
3.19. Hàm sqrt() 
"Dạng hàm: 
double sart(double x); 
Tính căn bậc hai của x. 
3.20. Hảm tan() 
Dạng hàm: 
double tan(double x); 
Tính tangent của x. 
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PHỤ LỤCIV. BẢNG MÃ ASCH TIÊU CHUẨN 














Ta có thể đọc bảng mã theo cách như sau: 


thập phân). 


số 10 (hệ 


ứ tự cột và thứ tự hàng của 


mã của kí tự trong hệ cơ 


ữ số nhỏ ở góc phải dưới thể hiện 


- Muốn biết mã của kí tự trong hệ Hexa ta ghép thì 


chính kí tự đó. 


mã trong hệ thập phân là 65 và mã tương ứng 


€ CÔ 


Ví dụ : Với kí tự *A) sẽ 


trong hệ Hexa là 0x41. 
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